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" CES 93 
El Computer Electronics 
Show de Chicago es 
una de las más 
importantes ferias de 
hardware y software 
de entretenimiento. 
Estuvimos presentes 
para recoger toda la 
información necesaria y 


redoctorla en este 
completo y amplio reportaje. 


PREVIEW 
COBRA MISSION 


Si alguno de vosotros pensaba que 
lo había visto todo en la vida, 
o, por lo menos, en lo que 
al mundo de los programas 
para PC se refiere, está 
muy equivocado. De la 
mano 
Megatech, 
compañía 
americana con 
filiales en Japón, nos 
llega «Cobra Mission», 
un provocalivo y sexy 
programa de rol, lleno 
de mujeres, mujeres 
y mujeres. 


coesossrrcrrnnnnrno..n.... 


4 PRIMERA LÍNEA Los juegos, 
novedades todos, que vendrán y ocuparán 
vuestros discos duros, son los protagonistas 
de lo primera de nuestras líneas. 


18 PREVIEW «io mitod oscuro» de 
esta sección la ooypa «Eye of the Beholder lll». 
La otra mitad ya la conocéis... 


25 PANTALLA ABIERTA Unr- 
poso a «Shadoworlds», «Laser Squad», «Mo- 
nopoly», «Indiana Jones and the Fate of Allan- 
tis», «Carmen Sondiego en el Cosmos», «War 
in the Gulf», «Unlimited Aventures», etc. 


PRIMER 
CONTACTO 
OPEN GOLF 


La perfección que 
están alcanzando los 
programas de golf en 
nuestros ordenadores 
personales es 
sorprendente, 
«International Open 
Golf Championship» 


nos sitúa en un “green” casi, casi real 


PANTALLA ABIERTA 


XENOBOTS | 
La estrategia y la lucha 
arcade se unen en este 
programa, en el que 
mos ol 0 


un 

ps 2 03 para liberar 
ala Tierra de sus 
opresores. Un 
¡argumento simple pora 
Un gran programa. 


Americano. Astronauta. llegó a la 
. pri peralta Et. 
aún existe algún 
do, nuestra portada «Buzz Aldrin's 

Race into Space» lo adora todo. 


650 ptas. (Incluido IVA] 


EXPANSIÓN 


ALTA 


DENSIDAD a Sa 


Para este mes de altos El sonido es una de las cosas que 
temperaturas, más preocupan a los usuarios de 
nuestra densidad PCs. La tarjeta gráfica «AdLib 
está lfísima con a Gold» ofrece una gama sonora 
demos jugables capaz de orenla a 

de «Flashbado, los más exigentes. 

«The Patrician» 

y Vell of 

Darkness». 


INFOGRAFÍA 


PROGRAMAS 
SHAREWARE 
Ls artistas de la imagen ya AVENTURAS 
pueden acceder a los mejores GRÁFICAS 
programas de diseño e Para muchos, es 
infografía gracias al el género por 
shareware, excelencia del 


INFORME 


disfrutando de 
fontásticas 
aventuras de 


una forma inteligentes. 


hora que aprieta tanto el sol. ¿Quién de vo- 
solros no ha soñado con viajar a la Luna? 
En este mes de agosto, lo primero que veis 
en nuestra revista es la portada con la ima- 
gen del famoso astronauta americano Buzz 
Aldrin. Es la excusa perfecta para despegar 
de la Tierra y alunizar en «Buzz Aldrin's Race into Space», un 
to las estrellas, Los astros que más brillaron en Chicago hace 
pocos días fueron los programas que próximamente ocuparán 
los discos duros de vuestros ordenadores. Y todo gracias al 
Computer Electronics Show, una de las más importantes fe- 
rios de hardware y software de entretenimiento, Pero la im- 
portancia no se queda sólo al otro lado de “el gran charco”, 
sino que solta hasta nuestra revista para impregnar progra- 
mas como «Eye of the Beholder ll», «La mitad oscura», «¿Dón- 
de está Carmen Sandiego? ¡Búscala en el Cosmos!», «Ishar 
2», «War in the Gulf», «Xenobots» y «Unlimited Adventures». 
Entre todos estos softwares de lujo, destaca por su espectacu- 
Jaridod e imágenes picantes «Cobra Mission», el último golpe 
mortal de los japoneses. Aunque lo dejamos para el final, las 
“tradicionales” secciones de Pemanía son el alma de nuestra 
revista, en decir: Alto Densidad, Pixel a Pixel, Expansión, In- 
fografía, Esto Tiene Truco, A Fondo -¡de Buzz Aldrin!-, PC 
Shop, etc. Por último señalar la sorprendente acogida de 
Hobbytex, ya sabéis, el mejor modo de conectar con noso- 
tros, Y en septiembre, mucho más. 


jrnrnnnnnnnnnn ...ennr.srrnnnnnnra..nn...nnnnrian..nn.nssrr...n......». 


45 PIXEL A PIXEL Seguimos 
comprobando el altísimo nivel de artistas 
informáticos que existen en nuestro país. 
Aquí tienen a sus más fieles seguidores. 


48 PC SELECCIÓN ¿os diez pro- 
gramas que, a nuestro parecer, mejor re- 
presentan el sofware de entretenimiento 
del momento. Si quieres estor al día, juega 
con ellos, 


57 ESTO TIENE TRUCO y des- 
de luego que lo tiene, pero nosotros se lo 
hemos descubierto. 


58 CÓMO LLEGAR AL Fl- 
NAL DE... «Les Manley in: Lost in 
LA.» es lo que muchos de vosotros quisie- 
rais saber. Nosotros os ofrecemos toda 
nuestra ayuda, aunque en una ciudad lle- 
na de “artistas” es muy difícil moverse. 


64 A FONDO Soltomos a las estre- 
llas con «Buzz Aldrin's Race into de Spa- 
ce». Simplemente la mejor manera de lle- 
gar al lado oscuro de la Luna, con la 
ayuda de uno de los hombre que pisaron 
nuestro satélite. ¿Estáis preparados para 
esta aventura? 


71 CARTAS AL DIRECTOR 


Una sección exclusivamente vuestra don- 
de vuestra opinión es lo más importante. 


80 PC SHOP Aparte de daros in- 
formación de interesantes programas, 
también os recomendamos unos cuantos 
artículos hardware para que, al comprar- 
los, mejoréis vuestros PCs. 


82 CONSULTORIO vuestras du- 
das nos sirven para recordar los entraña- 
bles y clásicos juegos de PC con los que 
aprendimos a disfrutar del tiempo libre. 
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MICRO 
s 


WINDOWS 


3.1 Eau Chordó, uno de los 


.gulores más lios del mer- 


pu Cr codo de textos pes 
ta un mación 
fro Widow snsuvenión 3 de 
“eee con su conocido y ameno estilo, todo lo que el usuario 
puede realizar con este odia da HicoschPorlando da los 
oa bes omoriaialacio cin la is 
Windows, se llego sobre los posibilidades 
Romón M. Chordó 
Ro-Mo 
dock 
Nivel «l» 
APLICACI 
1-2-3 24 
ASU 
408 págs. 
plas, 
os encontramos onle un texlo 
que nos acerca al mundo del 
a En 1-2-3. Sin nodo 
los a: 
or 
La _——— 1 e 


se boso en lo poll ii 
programa, olgo que conviene a Er Todo tLolus 1-2-3» se 
encuentra en estas páginas explicodo paso o 

zudamente. (e ina s Era Cer der o ales 
comentarios y, sobre todo, una claridad E o AS 
senirón alos intereses de los usuarios de esta hoja de cálculo pora 
Eo un buen rendimiento de ello. 


ll 


¡ora desentrañar todos los miste- 
os que encierra MS-DOS 6.0 se 
nos presenta este interesante libro, 
poa ES y 
pu EA 


JR 


cio esmero 


resto de usuarios con unas que 

pai ei e apo 
a 

Es 

Poraninto - 

AS 

Nivel «Co 


PÉSIMO *FLOJO "NORMAL ""* BUENO """" MUY BUENO NIVEL |: IMICIACIÓN — NIVEL.C; CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS. 


sygnosis vuelve a 
p: carga. Lo hace 

con un programa 
cuyo argumento nos traslada a un 
ambiente de magia y misterio y que 
lleva por nombre «Magicians Castle». 
La historia nos invita a presenciar una 
pequeña fantasía en la que la acción 
se debate en una confrontación entre 
el bien y el mal. Una de esas luchas 
tan feroces y atractivas que engan- 
chan nada más empezar. El enfrento- 


Acuerdo 
5 Virgin-Acclaim 


vando un juego tiene 
A O éxilo se suele dar un cu- 
rioso fenómeno, el de 
las conversiones o adaptacio- 
nes a formatos que, en principio, no esta- 
ban previstos. Hosta la fecha, salvo excep- 
ciones, el orden que se seguía era primero 
versiones para ordenador y, posteriormente, 
consolas. Sin embargo, ahora los factores 
se han invertido, con lo que no se sabe si 
variará el producto, pero lo que sí es seguro 
es que puede que nos encontremos, en bre- 
ve, con una avalancha de programas de co- 
nocido prestigio en formato cartucho. 
Buscando a los “culpables” nos hemos 
encontrado con dos compañías de renom- 
bre internacional: Virgin y Acclaim. Los 
primeros serán los encargados de dor la 
forma más adecuada a los productos que 
Acclaim ha presentado últimamente para 
videoconsolas y, por supuesto, los que pre- 
sentará en el futuro. Así, es muy probable 
que aparezcan programas como «Mortal 
Kombat», «Alien 3» o «Bar?'s Nightmare» 
Lo único que debemos hacer es esperar un 
tiempo y observar el resultado definitivo 
que, estamos casi seguros, puede ser im- 
presionante ante la habitual calidad de los 
productos de ambas empresas 


miento entre los dos hijos de un brujo, 
que han heredado los mismos dones 
que su padre y, sin embargo, los usan 
de un modo muy distinto, Uno en su 
propio beneficio y otro en ayuda de 
los demás. A partir de aquí, dejod vo" 
lar la imaginación y os encontraréis 
con una historia muy parecida a la de 
los míticos Caín y Abel, llena de ren- 
cillas, celos y acción. 

Las primeras imágenes que hemos 
podido observar presentan un aspec- 
to muy interesante, aunque se comen- 
ta que lo mejor son las animaciones. 
Todo se verá con el tiempo. 


Sin pretender caer en la 
adulación gratuita, desde 
estas líneas queremos lan- 
zar un mensaje de agrade- 
cimiento y felicitación a to: 
dos los lectores de la revista por la 
excelente acogida que han dispensado al 
nuevo servicio Hobbytex. 

Nacido con intención de abrir una nueva 
vía, directa y sin intermediarios, entre los 
que hacemos la publicación y todos los que 
en estos instantes estáis leyendo el presente 
número, el servidor de Ibertex, desde el 
momento de su puesta en funcionamiento 
en pruebas, ha sido recibido de una mane- 
ra excepcional. Entre todos intentaremos 
que, poco a poco, Hobbytex vaya mejor 
rando para dar una respuesta lo más pron- 
ta posible a vuestras consultas y sugeren- 
cios. Pero eso sí, tened algo de paciencia si 
en algún momento, por determinados im- 
previstos, tardamos más de la cuenta en re- 
solver vuestras dudas 

Esperamos que vuestro apoyo a esta ini- 
ciativa continúe y, una vez más, nuestro más 
sincero agradecimiento a todos. 


Magia, Más Magia 


echizos, guerreros, elfos, trolls, minotauros, ladrones, gremlins, drago- 
H nes... Tan sólo son algunos de los habituales personajes de un género 
que provoca estragos en los últimos tiempos, el rol. El próximo septiem- 
bre una de las series más aclamadas y conocidas, obra de New World Com- 
puting, pap 8. Magic», llega a nuestro país. Si, la popular saga ya tiene una 


US, 


continuación. El nombre de esta última aventura es «Darkside of Xeen» y lo que más llama la 
atención, además de sus cuidados gráficos y excelente sonido, es la posibilidad de crear un 
juego que, como dicen sus diseñadores, es pura sinergia, más grande que la suma de sus 
partes. Esto se debe a la posibilidad de unir, literalmente, «Clouds of Xeen», su antecesor, y 


«Darkside of Xeen». En opa a que a los buenos aficionados a los RPG les espe- 


ra una pequeña maravilla que 


Hace tiempo, teníamos la es 
peranza de que la época 
dol optan 
en Espofa resurgiera de sus 
cenizas. Lamentablemente, 
ds puéden contar con Jos dados dejuna meno 
los productos que, hoy en día, existen en el 
mercado con marchamo nacional 

Salvo honrosas excepciones, como «PC Bas 
ket, «Quickib» o «Luigi 8 Spaghetti» por citar 
algunos fítulos, toparse con un programa es- 
pañol en una tienda es casi más complicado 
que encontrar la famosa aguja en el pajar 
¿Qué ocurre? Sabemos que hay gente con to 
lento reconocido, experiencia de sobra... En 
tonces, ¿por qué no existe un mayor apoyo, 
por parte de quien corresponda, a nuestros 
programadores, grafistas, músicos, etc? Gen 
isa ll cclrá conos malas O 
llegas: “Nadie los ve, pero haberlos haylos” 
Y muy buenos por cierto. De las distribuido 
ras, de las compañías que aún perviven, y 
por supuesto, de nosotros y vosotros, depende 
que el panorama nacional de producciones 
vaya para arriba o que, ojalá no ocurra, se 
convierta en un hermoso recuerdo. 


Irán disfrutar, esperemos, en muy poco tiempo. 


El Rey Ha Vuelto 


| personaje con más descaro 
F y desparpajo de todo el soft- 

ware mundial, ataca de nue- 
vo en una aventura gráfica que 
promete descubrir los secretos más 
íntimos del rey de la marcha noc- 
turna. Nos estamos refiriendo, por supuesto, a 
Larry Loffer y a la sexta entrega de sus andan: 
zos por esos mundos discotequeros. 

«Larry 6», llamémoslo así por el momento, es 
la divertida continuación de la saga que inició 
en su día Al Lowe, y que tantas y tantas horas 
nos ha tenido entretenidos ante nuestros moni 
tores. Larry, como podréis comprobar por las 
imágenes que acompañan a estas líneas, sigue 
perdiendo la cabeza por una cara bonita y si 
gue metiéndose en tantos lios como antes. Pese 
a que el programa aún se encuentra en fase de 
desarrollo, se pueden intuir ciertos aspectos 
muy característicos, como el ya conocido inter- 
face de usuario, o una calidad gráfica impre- 
sionante y, además, como novedad destacar 
que el programa funciona bajo Windows. 


¿ici ue 


A 


Sierra On Line está trabajando en 
una nueva aventura gráfica. El 
nombre que se baraja hasta el 
momento es «Gabriel Knight» y 
está indicada pora los aficionados 
al suspense. Dicen incluso que el 
mismísimo Hitchcock estaría inte- 
resado por ella, ¿Será verdad? 


Mezcla de juego de rol, estrategia 
y worgame. Ésta es la definición 
más aproximada que hemos en- 

para «Stronghold», la 
nueva locura de SSI. Gráfica- 
mente dicen que será lo mejor de 
esta compañía, y es que, según 
parece, constituye uno de sus 


proyectos más ambiciosos. 


«Oscar» es el nombre de un 
adictivo juego de plataformas, 
fruto del trabajo de los creado- 
res de «Trolls», Flair Sohtware, 
que presenta un aspecto muy si- 
milar a éste, con gran colorido y 
decorados muy trabajados. 


Azeroth se encuentra desarrollan- 
do en varios formatos, incluido 
CD-ROM, un programa basado 
en las aventuras del policía más 
chiflado de todos los tiempos lla- 
mado «Inspector Gadget». 


Tras asustarnos con «Wax- 
works»..., le llega el turno a un 
terrible asesino. «Jack The Rip- 
per», el destripador, está a pun- 
to de cometer nuevos crímenes, 
de la mano de Mirage. 


Algo de ganas de liar al perso- 
nal tienen en Ocean, De otro mo- 
do no se explica el cambio de 
nombres que, a última hora, han 
sufrido la segunda parte de 
«Epic» y un nuevo simulador de 
vuelo. «Epic 2» se iba a llamar 
«Odissey» y el citado simulador 
«Inferno». Ahora, «Epic 2» pa- 
saró a llamarse «Inferno», e «In- 
ferno» se llamará «T.F.X.». 


Domark nos ofrece un Kit para 
que nos construyamos nuestro 
propio simulador. Dicha herra- 
mienta tendrá por nombre 
«Flight Simulation Kib». 


DA] r 
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n esta macro-feria 
los programas pa- 
ra PC y las conso- 
las han centrado 
la atención de to: 
dos los asistentes 
al evento. Queda 
claro de este modo 
cuáles son las dos 
grandes líneas en 
las que se divide 
hoy por hoy el 
software de entre- 
tenimiento, dejan- 
do, por supuesto, 
a un lado nuevas 
máquinas, como el 
3DO o el CDI, con 
un futuro todavía incierto por de- 
lante. Del mismo modo esta feria 
ha venido a confirmar la tenden- 
cia que ya hemos ido reseñando 
desde hace algún tiempo: la tec- 
nología CD-ROM afianza su po- 
sición y dentro del mundo del PC 
se abren un montón de nuevas 
posibilidades centradas en el 
campo del multimedia. Veamos 
pues lo que nos ha deparado es- 
te amplio recorrido por la feria 
más importante del año. 


RAS DIVINAS 
Si «Leather Goddesses of Pho- 
bos» fue el título que abrió el pa- 


sado año un nuevo mundo reple- 
to de posibilidades para Activi- 
sion, aún sigue muy presente en 
los planes de la compañías ya 
que en breve será editada su se- 
gunda parte. Esta insiste en los 
apartados que más llamaron la 


atención en el original, aumen- 
tando el número de personajes, 
—hosta 27 en esta nueva aventu- 
ro- y de escenarios. Otro de los 
lanzamientos fuertes de los pró- 
ximos meses será la nueva ver- 
sión de «Return to Zork», la 


« adaptación editada en Hoppy y 


en CD-ROM de la clásica aven- 
tura conversional. 


ACCIÓN GARANTIZADA 

La apuesta realizada por esta 
compañía americana es clara: 
el arcade es el género del futuro 


para PC. Desde «The Termina- 
tor 2029» hasta «Delta-V», sus 


lanzamientos están arropados 
por un ambiente futurista en el 
que la acción trepidante es sinó- 
nimo de diversión. El primero 
lleva a nuestras pantallas un 
programa de lucha donde im- 
presionantes “terminators” pon- 
drán a prueba la eficacia de su 
armamento y el segundo centra 
su desarrollo en una competi- 
ción de velocidad en la que 
equipados con un sofisticado y 
futurista vehículo haremos frente 
a nuestros competidores. 
DREAMS 


UN 


LA MAGIA DEL DISENO 

Si CyberDreams se situó el pasa- 
do año, gracias a «Dark Seed» 
entre la élite del sofware de en- 
tretenimiento, en la última edi- 
ción del CES, «CyberRace» su 


Pemanía 7 


lanzamiento estrella 

para los próximos me- 

ses promete mantenerles en 

esta posición de privilegio. El 

programa, del que ya os hemos 

hablado, será publicado en sep 

tiembre en nuestro país y cuenta 

con los sorprendentes diseños del 
artista americano Syd Mead. 


ECTRONIC ARTS 


EL GIGANTE DE LOS 
NEGOCIOS 

En torno a Electronic Arts gira 
una portente infraestructura que 
les ha consolidado como una de 
las compañías más estables del 
sector. Aunque este año han cen- 
trado parte de su inversión en el 
campo de las consolas, sus distin- 
tas líneas de producto y sus nume- 
rosas compañías filiales, siguen 
ofreciendo un buen número de 
programas. Su primera incursión 
en el mundo de las finanzas llega 
con «Financial Workshop», una 
utilidad diseñada para responder 
a las preguntas más habituales en 
el mundo de los negocios. 

Por otra parte la división infan- 
til de la compañía presentó un 
potente paquete formado por un 
equipo IBM y una serie de pro- 
gramas educativos dirigidos a 
los usuarios de menos edad. 
También distribuidos bajo el se 
llo de Electronic Arts encontra- 
mos los nuevos programas edu 
cativos de la serie «Putt-Put's 
Fun» editada por la compañía 
Humongous Entertainment tanto 
en floppy como en CD-ROM. 


MISTERIOS SIN 
RESOLVER 

No cabe duda de que las histo- 
rias protagonizadas por Sher- 
lock Holmes son un buen filón 


8 Pemanía 
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fue acuñado, muchos han sido 

9 los programas que han 
contribuido a enriquecer la cada vez más 
amplia biblioteca de títulos disponibles 
Aunque en Europa aún debe transcurrir 
algún tiempo para su despegue definitivo, 
en Estados Unidos cada vez son más las 
compañías que apuestan en exclusiva por el 
CD-ROM y las múltiples posibilidades que 
ponen a disposición al usuario. Veamos 
ahora algunos de los programas más 
interesantes en este campo. 


COMPTON“S NEW MEDIA 


SOFTWARE PARA TODOS LOS 
GUSTOS 

A quienes hayan seguido desde estas 
mismos póginas la evolución del multimedia 
sin duda el nombre de esta compañía 
americana les resultará familiar, ya que es 


1] esde que el término multimedia 


una de las pioneras en este campo. Una de 
sus primeras obras en formato CD fue 
«Compton's Encyclopedia», de la que 
ahora editan una nueva versión. Comentar 
tombién como curiosidad que durante la 
última edición del CES presentaron «The 
Lifestyles of the Rich 8: Famous CookBook», 
un CD que contiene un buen número de 
recetas de cocina ideadas por distintas 
estrellas del espectáculo, Igualmente curioso 
resulta «The Compleat Beatles» que además 
de reflejar la discografía del histórico grupo 
británico contiene amplia y detallada 
información sobre cada uno de los 
miembros del grupo. 


DEEP RIVER 


LO MEJOR PARA LAS 
VACACIONES 

«Adventures» es el prometedor título de uno 
de los programas más originales que han 


0 AE. PEA 


para explotar en el 
campo de las aventu- 
ras. Icom lo sabe y si sor- 
prendentes han sido los dos CD 
editados hasta ahora, la tercera 
parte de «Sherlock Holmes Con: 

sulting Detective» nos pone en 
bandeja tres nuevos casos con 
unos efectos especiales realmen- 
te increíbles. 

Un ambiente terrorífico es 
también el protagonista de otro 
sorprendente fítulo con persona- 
je de renombre. «Dracula Unle- 
ashed» explota a fondo el mun- 
do de los juegos de rol, uniendo 
técnicas cinematográficas con 
un profundo argumento y un re- 
alismo total. 


INTERPLAY 

A LOS MANDOS DEL 
ENTERPRISE 

Nadie puede poner en duda que 
«Star Trek» ha marcado a toda 
una generación que coronó a 
bordo de la popular nave Enter- 
prise, ante la pantalla del televi- 
sor, los confines de la galaxia 
Interplay ya editó con gran éxito 
una aventura protagonizada por 
los populares personajes para 
conmemorar el 25 aniversario 
de la serie y ahora están a punto 
de comercializar la versión en 
CD-ROM del programa. 

Otro de los grandes lanza- 
mientos para PC que verán la luz 
los próximos meses será «Stone- 
keep», un juego de rol de enor- 
me mapeado —conquistar trece 
territorios repletos de trampas y 
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obstáculos es nuestro objetivo 
prioritario— en el que la estrate- 
gia jugará en su desarrollo tam- 
bién un papel fundamental 


INTRACORP 
TEMPESTAD EN EL 
TABLERO 
Los chicos de esta compañía han 
dado un nuevo sentido al cono- 
cido juego de ajedrez con «Ter- 
minator 2 Chess Wars». El as- 
pecto gráfico del programa es 
sensacional, y su enfoque tre- 
mendamente original. Debere- 
mos dirigir nuestras fichas por el 
tablero y enfrentarlas con el Ter- 
minator correspondiente. Un ele- 
mento totalmente innovador ha 
sido la incorporación de un es- 
cenario desolado en el que lu- 
charemos contra un furioso ro- 
bot. Mucho más tranquilo, por el 
contrario, resulta «Wayne's World», 
en el que nuestro objetivo será 
conseguir la pizza más grande 
del mundo para obtener el dine- 
ro necesario y financiar una tele- 
visión por cable 

Fiel a su línea de apego a los 
espectáculos audiovisuales, In- 
tracorp lanzará en breve «Be- 
verly Hillbillies» y «Homey the 
Clown», el primero basado en 
una producción cinematográfica 
y el segundo en una exitosa serie 
de televisión 

En un escenario muy distinto se 
desarrolla «Discoveries of the 
Deep». Así es, toda la aventura 
tiene lugar en el fondo del mar, 
donde tendréis que localizar un 


submarino nuclear y diversos te- 
soros hundidos en las profundi- 
dades. Por último, hay que des- 
tacar un nuevo programa de las 
populares tortugas ninja: «Surf 
Ninjas» 


KONAMI 

VUELVE EL HOMBRE 
MURCIELAGO 

El legendario señor de la noche 
regresará de la mano de esta 
compañía japonesa con «Bat: 
man Returns». El justiciero de 
Gotham City ha vuelto para de- 
volver la paz a la asolada civ- 
dad y encarcelar de una vez 
por todas a los criminales Pen- 
guin y Catwoman. La excelente 
animación y calidad gráfica del 
programa se combina a las mil 
maravillas con un sonido “de 


película” 


LEGEND 
ENTERTAINMENT 


CAMBIO DE DIMENSIÓN 

Legend Entertainment ha aposta- 
do por la ciencia ficción con 
«Gateway ll: Homeworld», ba- 
sado en la serie Heechee de Fre- 
derick Pohl. En este nuevo dra- 
ma experimentaréis la cruda 
realidad del siglo XXIl, viajando 
a través de asombrosos planetas 
plagados de robots asesinos, di- 
nosaurios enloquecidos..., para 
entrar de lleno en el mundo de 
Heche, situado al fondo de un 
inmenso agujero negro. Afortu- 


nadamente, la lucha os resultará 
mucho más atractiva gracias a 
unos espectaculares gráficos en 
256 colores y una animación y 
efectos sonoros deslumbrantes. 


MEGATECH 

CON ESTILO ASIÁTICO 
Con una línea argumental y un 
aspecto muy próximos a las pro- 
ducciones japonesas, Megatech 
presentó en Chicago «Metal 8, La- 
ce: Batle of the Robo-Babes». En 
él, se mezclan gráficos propios del 
género arcade con diseños ma- 
nuales en una original batalla de 
mujeres del siglo XXI. «Dragon 
Knight» también combina escenas 
de rol con espectaculares anima- 


ciones al estilo nipón. 


MINDCRAFT 

REGRESO AL PASADO 

La compañía norteamericana 
mostró en el C.E.S. «Ambush», 
un programa que nos traslada al 
siglo XVIII. En el papel de un ca- 
pitán mercenario entablaremos 
encarnizados combates en esce- 
narios tan variados como campo 
abierto o enormes castillos. 


ORIGIN 

EN LA LINEA DEL EXITO 
Origin ha decidido aprovechar 
al cien por cien uno de sus simu- 
ladores de mayor éxito, «Wing 
Commander», dividiéndolo en 
«Privateer» y «Academy». Estas 
dos partes incorporan todos los 


A 


efectos imaginables de simulación 
en 3D, técnicas cinematográficas 
y los efectos sonoros a los que su 
predecesor ya nos tiene acostum- 
brados. También en el aire os si- 
tuará «Pacific Strike», con el que 
conoceréis todos los escenarios 
de la campaña del Pacífico, pilo- 
tando un magnífico caza. 

En otra línea se sitúa «Shadow 
Caster», una inquietante aven- 
tura que se desarrolla en el os- 
curo mundo de mazmorras y tú 
neles. Vuestras mejores armas 
serán la magia, la habilidad en 
el combate y una acertada elec 
ción de la criatura en la que os 
encarnaréis a elegir entre seis 
disponibles. 


ON 
PS YGN JOSIS SIS 
EL TOQUE DE 
DISTINCIÓN 
A pesar de haberse visto absor- 
bida por la multinacional japo 
nesa Sony, esta compañía sigue 
deleitando a todos los usuarios 
de ordenador con creaciones co: 
mo «Hired Guns», que permite 
que hasta un total de cuatro ju 
gadores afronten innumerables 
peligros por un puñado de dóla 
res, Además, podréis elegir si- 
multáneamente entre cuatro pan- 
tallas, 12 mercenarios diferentes 
y una amplia zona de combate. 
READY SOFT 
POR ARTE DE MAGIA 
Cuando las espadas y la bruje- 
ría reinaban sobre la Tierra y to- 
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do parecía estar en manos del 
destino..., Ready Soft apareció 
con «King's Ransom» 

Tras un azaroso viaje a la mon: 
taña de Kandar, deberéis des 
truir los Cristales Legendarios 
antes de que sucumban a los 
malignos poderes que asolan el 
territorio. Este programa ofrece 
más de 150 lugares que visitar y 
seis ciudades que explorar reple- 
tas de diversos personajes y 
monstruos, unido a una excelen- 
te ambientación musical, anima- 


ciones de gran calidad y scroll 
múltiple. Además, Ready Soft 
prepara el lanzamiento de 
«King's Ransom» en formato 
CD-ROM. 


ACCIÓN Y EDUCACIÓN 
Los chicos de Software Toolworks 
han debido estar muy ocupados 


este año elaborando una amplia 


oferta de productos multimedia, 
de los que nos ocuparemos en 
otroapartado, así como varios fí- 
tulos en disco, Entre estos últimos 
reseñaremos «Mario is Missing 
Deluxe»; dirigido a niños entre 8 
y 12 años, nos conducirá en 
busca de Mario a través de 15 
ciudades de todo el mundo. Este 
programa educativo también 
tendrá su versión CD-ROM con 
gráficos y sonido mejorados y 
mayor número de ciudades que 
recorrer. No obstante, con «Ma- 
rio is Missing City Disk» podréis 
añadir estos escenarios al juego 
original. 

Por su parte, los fanáticos del 
ajedrez podrán disfrutar próxi- 
mamente con “Star Wars 
Chess», donde los personajes de 
la guerra de las galaxias han si- 
do digitalizados y trasladados a 
los 64 casillas. 


E 


HOLOBYTE 


AVENTURA ESPACIAL 

Spectrum Holobyte ha dirigido 
sus miras a los usuarios de CD- 
ROM, presentando en Chicago 
«Iron Helix». Se trata de una tre- 
pidante aventura en 3D, con 
perspectiva frontal de todos los 
acontecimientos. Vuestra misión 
consistirá en localizar una nave 
espacial en un futuro lejano, 
averiguar qué ha ocurrido con 
su tripulación y desactivar un ar- 
ma de enorme poder de destruc- 
ción oculta en su interior. En este 
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programa se combinan escenas 
típicamente arcades con secuen- 
cias de estilo cinematográfico y 
unos magníficos efectos sonoros. 


SSI 


CON CIEN CAÑONES 
POR BANDA 

La compañía norteamericana ha 
olvidado durante un momento los 
programas de rol, para diseñar 
un producto que nos permitirá 
crear un número ilimitado de en- 
frentamientos navales durante la 
Segunda Guerra Mundial, «Sce- 
nario Builder». Este disco incor- 
pora gran cantidad de los bu- 
ques incluidos en los juegos en 
los que se basa; utiliza un inter- 
faz que facilita el diseño de los 
barcos gracias a los iconos y me- 
nús desplegables que se activan 
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mediante el ratón; y ofrece la 
posibilidad de generar nuestros 
propios escenarios de combate. 


TWIN DOLPHIN 
GAMES 


LA GRAN REVELACION 

Una de las mayores revelaciones 
de esta temporada de videojue- 
gos ha sido Twin Dolphin Ga- 
mes. Ási es, esta empresa acu- 
dió al C.E.S con un jugoso lote 
de buenos productos para PC 
«Nanotank» es un juego de inte- 


ligencia en el que tendréis que $ 
reparar vuestra nave usando cir- $ 


cuitos integrados y otros compo- 
nentes eléctricos. Aunque si lo 
que os gusta es darle al gatillo, 
os remitimos a «Smokin"Guns», 


donde vuestro trabajo consistirá * 
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en mejorar la puntería en una 
galería de tiro infestada de fran- 
cofiradores. Totalmente distinto, 
pero no menos interesante es 
«Horkie's Mission», un progra- 
ma educativo para niños de 3 a 
5 años. Con la ayuda de un sim- 


pático alienígena, los chavales 
recorrerán una ciudad, uniendo 
sonidos, resolviendo acertijos y 
creando escenas en seis lugares 
diferentes. Más en la línea de las 
clásicas aventuras gráficas se si- 
túa «Forgotten Castle: The Awa- 
kening». Presentado en perspec- 
tiva frontal y utilizando efectos 
tridimensionales, nos propone 
acabar con un espíritu maligno 
que está asolando el reino. 

Esto es, a grandes rasgos, com- 
pañía a compañía, lo que dio de 
sí el Computers Electronics Show 
de Chicago. Un acontecimiento, 
dentro de las ferias internaciona- 
les de sofware de entretenimien- 
to, que cada día va adquiriendo 
más fuerza y se sitúa entre las 
más importantes.Q) 
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¿SHADOW CASTER» 


Si tienes un ordenador PC. at 
€ ofrece POBASKET ==3= 


AE 


Revive A Play-Offs "93 con el programa de baloncesto más completo para ordenarores PC y compatibles 


PGBASKET 


Incluye disquete 3.5" HD con 3 megas de programa. datos, digitalizaciones, sonidos y 


músicas 


— AAA eco 


Si deseo recibir PCBASKET en el domicilio que les indico. 


P.V.P. 1.995.- (+255 ptas. de gastos de envio) 


Nombre. 


Provincia............. Código Postal 
« Fecha de nacimiento ..DNL..... 
3 Teléfono.......... 
Ei 
2 Firma: 


El programa facilita información 
detallada de todos los jugadores y 


Elige equipo entre los 8 mejores de los 
Play-Offs '93 


Revive los Play-Ofís '93 por el título. 
Consigue que tu equipo gane en cuartos 
de final, semifino ls y final 


En PCBASKET tomas todas las 
decisiones, los partidos son interactivos y 
ti el entrenador de tu equipo favorito 


FOO R.MOA D E PAGO 


3 Contra Reembolso “1 Adjunto cheque 

Y Visa O American Express 
Tarjeta de crédito número... 
Nombre del titular. 
Fecha de caducidad. . 


Rellena y envia este cupón hoy mismo a: 
DINAMIC MULTIMEDIA 

C/ Ciruelos, 4 

San Sebastián de los Reyes 

28700 MADRID 


'NOTA: Dinamic Multimedia es la único entidad responsable de la venta y envio de PCBASKET. 


REVIE 


wW 


La Ciudad de las Mujeres 


COBRA MIS 


La fiebre del “manga” ha contagiado a 
nuestros ordenadores. Lo que empezó 
como una simple curiosidad, con series de 
animación y comics venidos del país del 
sol naciente, se ha transformado en un 
fenómeno social, casi irreversible. 


apón nos invade sigilo- 

somente. Llega en silen- 

cio pero golpea con 

s fuerza nuestros sentidos 
cuando ¡uegos como 

3 «Cobra Mission» apa 
A recen ante nuestros 

ojos. El rol puede tomar 

a partir de ahora un nuevo sentido. 

Una revolución está en marcha, y Me- 

> gatech tiene la culpa. Algo 
que siempre nos ha llamado 

> la atención en los dibujos japo: 

ñ neses, es esa curiosa imagen física 

que ofrecen sus protagonistas. Altos, 

rubios, ojos grandes... Justo lo contrario 

de esa idea tan tópica que a todos nos cruza 

la mente cuando pensamos en el arquetipo 

oriental, morenos, bajitos y de ojos rasgados. 
Claro que, también a nosotros nos imaginan en 
medio mundo vestidos de toreros y bailando fla- 

menco... El cómic japonés, o “manga”, siem- 
pre ha hecho gala, para satisfacción de sus in- 

condicionales y desesperación de sus 
detractores, de una inusitada violencia y expli- 
citas escenas eróticas. La carga sexual de mu- 
chas de estas publicaciones es más que eviden- 
te. ¿El motivo? No tenemos ni idea. Quizá la 

moral occidental es arcaica en comparación 
con la de los asiáticos... La esencia del “man- 

go” se concentra en un programa del que se 
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habla en todas partes y que está llamado a dar 
un giro de 180 grados a los juegos de rol, tal y 
como hoy los conocemos. 


MISTERIO EN COBRA ISLAND 

La acción de «Cobra Mission» nos sitúa en el 
popel de un detective privado que regresa a su 
isla natal, Cobra, al sur de Florida, atendiendo 
ala desesperada llamada de socorro de su an: 
tigua novia de instituto, Al parecer, las mucha: 
chas de Cobra Island están desapareciendo sin 
dejar rastro, y el asunto está causando el páni- 
co entre las pocas que aún no han sido rapta: 
das, o quién sabe si algo peor. 

Al llegar a la isla lo primero que haremos se 
rá ponernos en contacto con Faythe, la respon- 
sable de nuestra vuelta al hogar, que nos in 
formará de la situación que se vive en Cobra. 
Nos enteraremos de que cierto personaje, co- 
nocido como Kaiser, parece estar detrás de to- 
do el asunto. Y también, de que las cinco ciu: 
dades existentes en la isla están dominadas por 
sus secuaces. Estos son grandes, pequeños, 
fuertes, débiles, hombres, mujeres..., pero to- 
dos tienen algo en común, Su lealtad enfermiza 
a Kaiser y su, con perdón, mala leche. Práct 
camente es imposible dar un paso sin que apa- 
rezcan uno, dos o más de estos personajes, 
que se encargarán de darnos un repasito a po- 
co que nos descuidemos. 


CUERPOS AL SOL 
El juego nos propondrá recorrer las cinco ciu- 
dades, investigando en casas, hoteles, bares, 
restaurantes... Tal y como lo haría un detective, 
contando además con la ayuda de nuestro an- 
figuo amor. Hasta que no resolvamos los mis- 
terios que se encierran en una de las ciudades, 
no podremos ir a la siguiente. Pero las sorpre- 
sas llegarán cuando contemplemos las “ale- 


gres” señoritas que encontraremos en nuestro 
deambular por la isla. Algunas escenas, y es 
algo que se avisa al principio, son algo subidas 
de tono. Vamos, que harían enrojecer a nues- 
tras abuelas. A los chicos les gustarán casi con 
total seguridad. A las chicas, bueno, puede que 
las encuentren divertidas o insultantes, eso no 
se puede saber. Lo que está claro es que «Co- 
bra Mission» tiene todas las trazas de que será 
algo así como una fantasía, pelin machista, y, 
obviamente, masculina. 

Los gráficos del juego serán muy sencillos, 
casi ingenuos, no así los de esas escenas sólo 
aptas para adultos, en las que la insinuación y 
la sensualidad están a la orden del día. La 
banda sonora tiene un aspecto excelente, con 
una música que cambia de tonillo según las, 
ejem, “imágenes” que vayamos a presenciar, 
y el manejo de los personajes resultará tre- 
mendamente sencillo. Pero bueno, tampoco 
debemos descubrir todo lo que existe en el 
programa, por dos razones muy simples. Si 
desveláramos lo que nos vamos a encontrar, 
se perdería el encanto y, además, hasta que 
no aparezca la versión definitiva de «Cobra 
Mission» no podremos decir que, efectiva- 


ara aerruatiy pecraltiog part Sinare, Ioalá pue like « job 
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mente, la temperatura nos va a subir hasta li- 
mites insospechados. Por lo tanto, daremos - +, 
fiempo ol tiempo, y esperaremos con ansie- ¿// / 
dad a las chicas de Cobra mientras tomamos 14 J 
7 e en la playa. Y 
L _ 


a 


PCMANÍA: Antes de nada, estamos muy in- 
teresados en saber cuál fue el origen de £Co- 
bra Mission», en qué se inspiró para realizar 
su programa ¿Tomaron la idea de los comics 
o series de dibujos animados japoneses? 

KENNY WU; Antes de nada:,., siempre me 
han gustado mucho las películas y cómics 
“Anime”, es decir, los dibujos animados japo- 
neses. Debido a mi antecedentes asiáticos; 
desde pequeño he vista mucho “Anime”, pero 
no supe que existía “Anime” para a 
res hasta hace aproximadamente Cinco años. 
En uno de mis viajes de negocios fui a Japón y 
allí descubrí que existían juegos “Anime” que 
no estaban disponibles para resto del mundo, 
sólo existían en Japón y para los NEC PC- 
9801 japoneses. Se puede decir que el PC- 
9801 equivale al PE de IBM, con la grave ex- 
cepción de que el data y los programas no son 
transferibles. Eso.me enfadó bastante porque 
tenía muchas ganas de jugar ton.esos pro- 
gramas “Anime”. 

Meses después, y en una comida de trabajo 
con mi jefe, le conté lo que descubrí en Japón. 

El también se sintió atraído por este fenómeno 
7 y estuvimos hablando sobre el mismo durante 
mucho tiempo. Entoncés decidimos-determi- 
nar, lo más exactamente posible, la rentabili- 
dad de los programas “Anime”. Así encontra- 
¡nos el mercado perfecto e invertimos en una 
compañía japonesa media de programación 
7 que, todavía hoy;traboja con nosotros. De es- 
te modo nació Megatedk Y «Cobra Mission», 
que fue comercializado en Japón a finales 
1991. Nuestros planes originales fueron lan- 
zar una vgrsión en inglés para IBM el verano 
sigujente, pero los continuos retrasos nos obli- 
¿gáron a dejarlo hasta el mes de septiembre del 
92, que fue cuando apareció en los EE UL. 

La primera idea que tuvimos con respecto a 
«Cobra Mission» era la de introducir el fenó- 
meno “Anime” en la cultura occidental. «Co- 


en particular, sino que es la Unión de James 
Bond, Magnum P.!., Colombo,Dick Tracy y 
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bra Mission» no está basado en una historia 
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EN DIRECTO CON... 


Kenny Wu, 


Diseñador de 
"Cobra Mission" 


Junto con Erwin Mab, Kenny-Wu ha sido 
el creador de «Cobra Mission», un 
programa que dará mucho que hablar 
por su “peculiar” estética: Gracias a estos 
dos programadores, en breve osistiremos 
ala revolución “Anime”, un movimiento 
sísmico dentro del mundo del software de 
entretenimiento, procedente del imperio 
del sol naciente. 


otras cuantas historias de detectives, aunque 
hemos utilizado personajes completamente 
originales. Por supuesto que hemos utilizado 
los “Anime” tal y como han sido empleados 
en películas como «Robotech», «Akira», «Bub- 
blegum Crisis», «City Hunter», «Midnight 
Eyes», «Mecross ll», «Speed Racer», etc. En 
«Cobra Mission» confluyen muchos elementos, 
de “Anime”, pero no se inspira'en ningún per- 
sonajes en particulor. 


P.M.: La mezcla de violencia y sexo, ¿puede 
ser un problema para los compradores? 

KW.: En Questro cultura occiderital, el sexo y 
la violencia son dos conceptos muy extendi 


dos. En EE-UU,, el sexo.no está muy bien visto, ». 


sin embargo la violedcia es aceptada sin Pro- 
blemas. En Európa ocurfe todo lo contrario: el 
sexo es algo normál y lo ánormal es la violen- 
pica dq a er tolina 10 

's fenómenos,son gdmitidos sin tapujos, 
dns, > arta 
¡como en el aso que nos ocupa, los progrú- 


xs 
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mas “Anime”. Con esto no-quiéro decir que 
sea una sociedad bárbara, lo que ocurre es 
que están-más abierta a la sexualidad. Y ésta 
se refleja en sus películas, sus revistas, sus co- 
'ómics, sus programas de televisión nocturnos, 
etc. Japón es un país en'el que los niños han 
crecido viendo cuerpos desnudos de ambos 
sexos en los baños públicos, cuando acudían a 
los mismos consús familias al completo. 

La violencia-es casi inexistente-en la.socie- 
dad japonesa. Las cifras de criminalidad'son 
las más bajas del mundo, a pesar de que la 
reflejan de una forma muy enérgicaren todas N 
sus. manifestaciones artísticas y de entréteni- 
foiento, Saben perfectamente que cuando un 
Robotech secciona de cuajo la.cabeza de'un”.$l 
hombre en la televisión, el cine o'en un cómic, 
es pura ficción y que a nadie se le va a ocurrir 
hacer esto al día siguiente. 

Por todo esto; los programas japoneses con- 
fienen grarides dosis de sexo y violencia. Es- 
peramos poder comercializar versiones origi- 
noles de programas “Anime”-sin-qué la 
censura corte nada de su significado. En lo 
que respecta a «Cobra Mission», ya hemos 
notado la presión delos censores-porque fue 
dasificado'con la letra “R”. Por esta razón, co- 
mercializaremos dos versiones de nuestro úli- 
mo programa «Metal8. Lace; The Battle of the 
¡Robo Babes»: uria para usuarios que ronden 
los trece años, que se venderá enlastiendas; y 
lira *R”“que se adquirirá por correo. Los que 
"compren la primera versión; si así lo desean, 
podrán conseguir gratis un disco con la am- 
pliación del programa. 


¿P.M.: Aparte de las.escenas subidas de to- 
no..., ¿qué diferencias podemos encontrar en- 
tre'«Cobra Mission» y el'resto de los juegos 
de rol? X 

K.W.: «Cobra Mission»'se diferencia de 
otros juegos en muchos aspedos. En primer lu- 
gar, porque es el primer programa “Anime” 
“desarrollado para IBM PC. En segurido lugar, 
setrata de un programa único porque no sólo 
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contiene aspectos de juego de rol, sino que 
también incluye elementos de aventura y 
acción. Son once los megabytes que ocupa 
«Cobra Mission», es decir, se trata de un pro- 
grama “grande”. Está dividido en siete dife- 
rentes áreas, que son: Central Cobra, West 
Cobra, South Cobra, East Cobra, Cemetery, 
Underground y Castle. Muy pocos juegos con- 
tienen tantas secciones como el nuestro. ¡Inclu- 
so la trama del programa cambia a mitad del 
mismo para ganar en interés! Y no hay que ol- 
vidar el sexo y la violencia. Ya existen dema- 
siados juegos dirigidos a los niños. En Mega- 
tech queremos ser los primeros en diseñar 
programas para gente adulta, para los padres 
delos niños. Queremos que nos conozcan co- 
mo el Playboy de los juegos de PC; es decir, 
gráficos y dibujos de fuerte carga sexual pero 
realizados con gusto. Estas son las principales 
diferencias que separan a nuestro programa 
del resto de los juegos de su mismo género. 


P.M.: «Cobra Mission» ha sido diseñado pa- 
ra PC. Cuando programaron el juego, ¿pen- 
saron en competir directamente con «The Le- 
gend of Zelda», por lo que este programa se 
parece a «Cobra Mission»? 

K.W.: No, aunque estoy muy influenciado 
por este gran programa. De hecho, cuando lo 
comercializaron recuerdo haber estado ju- 
gando con el mismo hasta altas horas de la 
noche. Sinceramente, nunca pensamos hacer 
una adaptación de «The Legend of Zelda» 
cuando diseñábamos «Cobra Mission». Com- 
prendo la intención de su pregunta por la se- 
mejanza formal de ambos juegos. 


A 


e 


P.M.: ¿Son populares en Japón este tipo de 
programas? ¿Es «Cobra Mission» el primer 
juego que mezda acción y erotismo? 

K.W.: Los programas con fuerte carga se- 
xual son muy populares en Japón. Como antes 
he contado, la sexualidad es algo muy acep- 
tado en ese país, por lo que el catálogo dis- 
ponible de este fipo de juegos es muy amplio, 
Otro asunto es el hecho de que mucho de los 
mismos no sean muy buenos tanto gráfica co- 
mo argumentalmente hablando. También hay 
que tener en cuenta que a la mayoría de los ja- 
poneses no les gusta jugar durante mucho 
tiempo con un mismo juego; prefieren variar y 
divertirse con distintos programas. Por esta ra- 
zón, la versión ple «Cobra Mission» 
ocupa cuatro megabytes, mientras que la ver- 
sión para IBM tiene once megabytes. 


P.M.: ¿Han contado con la ayuda de dibu- 
¡antes japoneses profesionales para realizar las 
espectaculares imágenes de «Cobra Mission»? 

K.W.: Tenemos dos oficinas en Japón; un 
departamento artístico y un departamento de 
programación. Seleccionamos muy cuidado- 
samente a un artista de “Anime”, que no sólo 
fuera un genio con el pincel, sino también con 
el ordenador. Hay que tener en cuenta que el 
95 por ciento de los dibujos están reclizados 
por medio de computadoras. 


P.M.: No creen que «Cobra Mission» puede 
ser tachado de juego machista, entre otras co- 
sos por que la novia del protagonista es la úni- 
ca mujer en todo el programa que no muestra 
su cuerpo desnudo... 


TASZ TILA, 


JASOTIOSTIARZ 


K.W.: Sabíamos que al realizar este tipo 
de programas, por la controversia que les 
rodea, de un modo u otro íbamos a el 
a alguien. Nuestra única preocupación era 
hacer un programa de gran calidad, que 
llegara al mayor público posible. Además, 
en el mundo informático existe un cifra mí- 
fica: el 90 por ciento de los propietarios de 
ordenadores son hombres... Es normal que 
esta mayoría prefiera ver mujeres atracti- 
vas, antes que “tíos buenos”, 


P.M.: ¿Por qué cree que se ha vendido mejor 
«Cobra Mission» en los países asiáticos que 
en Europa o EE.UU.? 

K.W.: Porque en Asia el “Anime”es algo 
muy popular. Todos crecen rodeados por la 
cultura “Anime”; disfrutan observando ese tipo 
de arte. ¡Incluso en Europa empieza a ser muy 
popular! En los Estados Unidos, desde hace un 
año, tanto Nintendo como Sega están lanzan- 
do programas “Anime”, por lo que en breve 
irán cogiendo gusto por este fipo de sofware 
de entretenimiento. Estamos convencidos de 
que la popularidad del “Anime” en nuestra 
cultura llegará a las cotas alcanzadas en el 
área asiática. La prueba de esto se pone en 
evidencia cuando observamos a una mujer 
“Anime”. ¿Quién no se enamora de una ima- 
gen como esta...? 


La respuesta la tenemos los que hemos vis- 
to «Cobra Mission». Un programa sorpren- 
dente en todos los sentidos, especialmente 
en el visual. O 

Equipo Pemanía 


Pemanía 17 


Así será... 


a historia que sirve de introducción a 
aquellos osados que se adentren en 
los misterios de «Eye of the Beholder 
lll» es tan simple, como antigua: “Ha 
pasado algún tiempo desde el asalto 
al templo de Darkmoon, donde lu- 
chamos contra sus malvados habitantes, in- 
duido Dran. Gracias a la victoria consegui- 
da, los habitantes de la ciudad pueden, por 
fin, descansar tranquilos. Todos, menos los 
miembros de nuestro grupo, ya que lugar a 
donde van, sitio en el que les piden que cuen- 
ten sus andanzas. En una de las tabernas en 
las que los componentes del equipo pararon 
a beber algo, un grupo de ciudadanos co 

menzó a preguntarles por sus nuevas aventu 

ras, De pronto, algo extraño ocurrió.” 


UN SINGULAR PERSONAJE HACE 
SU APARICION 

“Por la puerta entró un hombre al que nadie 
había visto jamás. Su vista recorrió toda la 
sala, hasta que sus ojos se quedaron fijos en 
los héroes. Les contó que venía de un lugar 
muy lejano en representación de su Maestro, 
quien había seguido sus pasos de cerca y los 
admiraba desde hacía tiempo.” 

“También explicó que existía un lugar en 
un bosque llamado Myth Drannor dominado 
por un horrible ser. Había ido hasta allí por- 
que necesitaba su ayuda para echar a tan 
despreciable ente. Tras un momento de du- 
da, nuestros amigos decidieron seguirlo a las 
afueras de la ciudad en ruinas.” 

De nuevo solos ante el peligro, pero ahora, 
con más experiencia en las lides de las armas 
y los hechizos ganada con los años transcurri- 
dos en zonas muy porecidas a una cloaca. 


NO HAY DOS SIN TRES 

El programa conserva las mismas caracterís- 
ticas que ya han hecho famosos a sus pre- 
decesores. Para aquellos que no las conoz- 
cúis, os diremos que, al comienzo de la 
partida, podemos definir a nuestro equipo, 
que estará compuesto en principio por cuatro 
miembros. Aunque, conforme avance la 


aventura, otros personajes -un máximo de 
dos- pueden unirse a nosotros. La genera- 
ción de caracteres nos permite elegir la ra- 
za, alineación, fisonomía y modificar los 
atributos iniciales hasta un límite. Por últi- 
mo, tenemos la posibilidad de nombrar al 
héroe que hemos creado y guardarlo en un 
fichero. Y, si deseamos usar los protagonis- 
tas que nos acompañaron en la anterior 
aventura, se contempla la opción de car- 
garlos en esta tercera parte 

Lo perspectiva utilizada es la misma que en 
los anteriores «Eye of the Beholder», es de- 
cir, frontal en tres dimensiones. Gracias a es" 
te sistema, observamos todo como si real- 
mente estuviéramos allí. La forma de usar los 
objetos, en especial las armas, tampoco ha 
variado, lo cual resulta bastante práctico, 
pues no tenemos que aprender un nuevo ma- 
nejo. Los combates se desarrollan en tiempo 
real, y podemos hacer uso de la vieja, táctica 
de golpear, huir y volver a golpear, muy 
efectiva si no vamos bien de energía. 

Ya sólo nos resta decir que lo poco que 
hemos visto promete y mucho. Los gráficos 
han sido mejorados y hasta han lavado la 
cara a la pantalla de combate, con lo que el 
juego gana en ambientación. El aspecto so- 
noro, punto flaco de antaño, se ha cuidado 
especialmente y se ha añadido una gran 
cantidad de efectos (en torno a 70). Por úl- 
timo, hay que señalar que la máquina ne- 
cesaria para disfrutar plenamente de esta 
aventura será muy probablemente un 386 o 
superior, algo totalmente indispensable de- 
bido a lo mucho que tiene que ofrecer «Eye 
of the Beholder Ill». € 

Oscar Santos 


Así será... 


LA MITAD OSCURA 


== ABorde 
le la Locura 


El horror siempre ha sido un género que ha dado mucho juego. Tanto en cine y literatura como, de un tiempo a 
esta parte, en software. Pero si hablamos de horror, de miedo y, sobre todo, de libros, un nombre acude 
enseguida a nuestra mente. El nombre de alguien que, físicamente, sólo es conocido por ciertos incondicionales 
de sus novelas, y del que nunca se diría que es copaz de inventar tales atrocidades: Stephen King. 
Copstone acaba de dar el salto para introducir la fantasía del escritor norteamericano en un campo donde, si 
la memoria no nos falla, el señor King permanecía inédito: los juegos de ordenador. Quizá estemos a punto de 
dar un paso hacia un mundo del que no podamos salir ilesos... 


odos, quien más, quien menos, 

hemos oído hablar de Stephen 

King. Si no hemos leido alguna 

de sus obras, seguro que tene- 

mos un amigo o familiar que lo haya hecho 

El caso es que este señor, y no sin razón, ha 
sido apodado el "rey del terror moderno”. 

«La Mitad Oscura», o si lo pre- 

RS 

puristas, ha sido el título elegi- 

do por Capstone para realizar 

un juego en el que nos podre- 

mos encontrar con un poco de 

todo, misterio, acción, enig- 

mas que resolver y sobre todo 


-no podía ser de otro modo- buen 
dades de harror y sangre 


as canti- 


El camino abierto por ciertas producciones 
como «Elvira» o «Waxworks» parece que, po- 
co a poco, nos conduce hacia un nuevo géne- 
ro en el mundo de los videojuegos. ¿Estaremos 
asistiendo al nacimiento del “Gore Informáti- 
co”? Dicho así, quizá suene algo pretencioso, 


pero con programas como éste, del 


que po- 


diremos disfrutar en breve traducido a un per- 


fecto castellano, todo puede suceder. 
EL REVERSO TENEBROSO 


El protagonista de nuestra historia es un es- 


critor llamado Thad Beaumont 


¿simple 


coincidencia entre la ocupación del proto- 
gonista y la de Mr. King?), especializado 
en novelas de horror. Thad acostumbraba 
a publicar algunos de sus libros firmados 
con el alias de George Stark 

¿Por qué?, bueno, suponemos que serán 
estrategias de los editores para vender más 
Pero eso puede no pasar de una simple 
anécdota, si tenemos en cuenta, además, 
que cierto escritor, con el que nuestro héroe 
mantenía una fuerte rivalidad, le obligó a 
desvelar su “secreto” 

En una ceremonia pública lleno de sentido 
del humor, Thad enterró, literalmente, a su 
seudónimo para siempre. Pero algo muy 
extraño ocurrió al día siguiente de realizar 
tal acto, La tumba que ocupaba George en 
el cementerio fue profanado, si es que se 
puede profanar un ataúd vacío, al tiempo 

we terribles crímenes empezaron a exten- 
dora por la ciudad 

Por ¿casuolidad?, un tal George Stark siem- 

re aparece tras ellos, haciendo que las prue- 
ES apunten hacia Thad. Pero si George era 
una invención, ¿cómo es esto posible? ¿O no 
era una invención? ¿Es todo una sucia artimo- 
ño de Fred Clawson, el rival del protagonista? 

De repente, la mente de Thad recuerda 
que, cuando era muy pequeño, oyó comen- 


tar algo a sus padres sobre un hermano ge- 
melo al que nunca llegó a conocer ya que, 
según le comentaron, murió en el momento 
en que él nació 

Pero, ¿por qué éste recuerdo, precisamen- 
te ohora, tantos años después? Tan sólo es 
necesario sober que, para Thad, la pesadi 
lla acaba de comenzar, y no se trata de 
ninguna novela, es real 


UNA AVENTURA DE MIEDO 
Con lo que hemos podido observar de «La 
Mitad Oscuro», estamos en condiciones de 
ofirmar que plantea un argumento tremen- 
damente atractivo pora todos los aficionados 
ol terror y al “thriller” y, en general, a todos 
los que gusten de los buenas aventuras 

Y la cosa parece que no se va a quedar 
ahí. Obviamente, cuando el programa se en- 


cuentre traducido a nuestro idioma, será mu 
cho más agradable en todos sus aspectos, 
pero la versión en inglés no es precisamente 
desdeñoble. Los controles serán de manejo 
muy sencillo e intuitivo, si se mantiene el sis- 
tema que se ha utilizado en el juego origi- 
nal. Todo se podrá hacer con el ratón, tan 
sólo con situar correctamente el puntero y 
pinchar, Lo calidad gráfica que presentará 
parece, a priori, bastante buena, así como 
el sonido y la jugabilidad. Unamos a todo 
esto el que tendremos que procurar razonar 
bastante, yo que la lógica será, sin ninguna 
A nedpducos oda 

Los personajes que encontraremos durante 
el desarrollo basarán muchos de sus com- 
portamientos en las acciones que llevemos a 
cobo y serán de importancia vital para des- 
velar el misterio, o los misterios mejor dicho, 
que se nos plantearán. Como podéis apre 
ciar, Copstone puede que haya dado en el 
clavo con esta aventura, aunque eso sí, ten- 
gomos paciencia antes de cantar victoria, y 
aguardemos un tiempo hasta que la versión 
definitiva caiga en nuestras manos. 

De cualquier formo, estamos seguros de 
que a los fanáticos del terror ya se les está 
haciendo la boca agua... Y 

Irenciico Delgcdo 


EL AMO DEL TERROR 


Stephen King es, según dicen sus omigos, un hombre tronquik», amable y hosta un 


timido. Sin embar de se pone a escribir delante de su ordenador, 
su ntrigas. esesinclos y mons! oduce un 
'ablk coml 10. Conecta su equipo estéres u tado 
avy para concentrarse (¿?) mejoe en su toreo, y es capaz de pasar vari 
.sin dormir, hasta ver plosmados sus pensamientos en papel. 
sa puede decir que el método de rrubojo del señor King seo 
que él, no es normal. Alquien cuyos libros se venden p 
cuyas obras son sistemoticamente adoptadas ol « 


una fortuna personal bostante apreciable, pese 6 su 


icen, no es alguien norm-l. 
y vice qu bula o se hoúífeciizado de sus no 
por sos pumas quin 


nah 5d ME 


del terror, cor 
nocer como es el señor Se 
en una de las hisbcios de lo pelo 
George A. Romero (nombre 


secualo, «Creepshow 2», donde 


Un Swing Perfecto 


INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP 


Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, sound. 
Blaster 
DEPORTIVO 


np vez que la i- 
ga de fútbol 
acabó con la re- 
validación del tí- 
tulo por el Borca... Hablando de la liga, pe- 
se a que servidor es del Real Madrid menos 
risas y choteos, y menos gritar “Tenerife, Te- 
nerife” a ver si acabamos mal- vaya por de- 
lante mi felicitación y enhorabuena a los se- 
guidores del club blaugrana (ya veréis el 
año que viene, ya). 

Como decío, una vez finalizado el campeona- 
to, ¿qué diversión nos queda a los espíritus 
sensibles sin un mal partido que llevarnos a 
la boca? Muy fácil, el PC-y sus programas: 
Pero, ¿y si además esos juegos son deporti- 
vos? Mejor que mejor. Y mire usted por don- 
de, Ocean vo y se descuelga con este pro- 
groma que me viene-como-anillo al dedo. 
Mato dos pájoros de un tiro -en sentido me- 
tofórico, no penséis mal- y meto en el mismo 
saco dos aficiones. Si esto sale bien, puede 
que incluso me decida o participar en algún 

El verano ya está aquí. El sol, las vacaciones, la playa... ¡la playa! tormeillo de verano, ¿por qué no?... Y vile 
Miédo má da oa y e” bl estado fico ya con lo del Tenerife. 

en el que me encuentro. Lo mejor será hacer algo de deporte. Sí e ¿QUÉ ES EL GOLF? 
O : Salió la pregunta E Porecio Fay, 
oy gn ventido. Cloro que A de golpe y y E hocer esto de que y controlarois sobra 
flexiones timpocp es plan. Irf pocg a poco, con tranquilidad. Elegiré | cortes de > qe mucho. En fin, cof 
un deporte relajado como... el golf. El golf será perfecto, Y como tampoco viene mal cof os un pa ai intentalo 
asim fis ciertos conceptos básicos —¡y qui 
A repasar la teoríg antes de la prácica, os contgré que un huen | ser Pre me tenga que pasar esto a br, 
instructor es uno de los últimos trabajos de Ocean, cuyo bonito fitulo | Vemos, el golf, en cuatro palabras ye 
es «International Open Golf Championship». Por cierto, a vosotros tampoco ps vendría | 9 


mal rebajar algo de tripilla, que yo me entero de todo... 


o. 


parece al goltanto como un higo a una cos 
taña. Ahora sí. Efectivamente, es lo que h 
hecho tan famoso a Seve Ballesteros. ¡Hor 
bre, si alguno hasta sabe quién es! 
Como ibo diciendo, un partido 


se conoce como “par”; 
Esos Lopes se asestan con diferentes pa- 
los según el estado del terreno y la distancia 
a cubrir hasta la bandera que marco el ho- 
yo, situada en una zona de hierba espe- 
cialmente cuidada-que se conoce como 
green”. Y yo creo que con esto ya estáis 
en condiciones de intentar echaros una por- 
tidita con «International Open Golf Cham- 
pionship» (también podían haber buscado 
un nombre más corto, caray). 


LAS PRIMERAS OPCIONES 

«International Golf Championship» tiene uno 
rópidg y sencilla instalación y, para mi sor- 
presa, apenas ocupa espacio enel disco dura 
Algo de agradecer porque el pobrecillo está 
que revienta. Uno vez que estamos dentro, lo 
primero que aparece ante mis bonitos ojozos 
es-un menú —muy hermosote— con cinco op- 
ciones: “Disk Menu” (salvar, cargor y demás 
tonterías), “Play Game” fimaginad para que 
servirá), “Continue” (otro tonto), “Show De- 

y *Exibto Dos” (sin comentarios). 

Eso de “Demo” no tiene mola pinta, así que 
a pinchar con el ratón. Pincha moreno, pin- 
cha con garbo... Vaya, no está nada mal. 
Me ofrece un “travelling” a través de los dis- 
tintos hoyos que componen un campo que, 
supongo, será donde hay-que jugar. Por 
cierto, los gráficos polígonales de los que es- 
tó dotado el juego tienen un aspecto bastan 
te real gracios a las texturas que se les ha 
dado -y no pienso explicar lo que son textu- 


ros, pora algo están las enciclopedias—. En 
fin, muy bonito, pero, sigamos investigando. 

Probemos ohora con “Play Game” que es 
lo que interesa. Bien, otro menú. A ver. 
"Select Course”, “Stroke Play”, “Match 
Play”..., demasiados cosas por ahora. Se- 
lecciono-un-compo entre los-tres que hoy 
disponibles con la primera opción. Ahora, 
elijo *Motch Play” pora echor un portidito y 
¡hola, a jugor con las bolitas! 


¡MAS ICONOS, ES EL GOLF! 
Un-morco de color azul rodea-la pantalla, 
en cuyo interior se observa desde uno pers- 
pectivo subjetiva la colle del primer hoyo. Un 
numeroso grupo de ¡conos es lo primero que 
loma mi atención 

Comencemos por la esquina superior iz- 
quierda. Una pequeña bandera me permite 
quitor y poner una figura similar en pantalla, 
que me indica dónde quedo el ogujerito-al 
que he de mandor la bola si no queréis sa- 
ber donde tiráis, es vuestro problemo, pero, 
yo lo dejaría bien visible— Justo debajo, se 
me-indicon los corocterísticos del hoyo con 
un icono marcado con una interrogación 
Mós-obajo aún, se lee un letrerillo vertical 
como si estuviera de pie, corombo— que po- 
ne “Mulligan”. “Mulligan”. no es ningún se- 
ñor, es una opción que permite repetir un 
golpe con el que no estemos conformes. De- 
bajo del señor, digo de “Mulligon”, sí que 
hay un señor. Me explico, una figurilla-an- 
tropomorfa —no os esperabais esta palobre- 
jo, ¿eh?— que represento a mi golfista, y que 


sirve poro quitarlo de la pantalla dejando 
una mejor visión del terreno, algo muy ade- 
cuado para “puttear” (dar pequeños golpe- 
citos a la bolo) en el “green”. 

En el lado derecho, existe una letra G que 
permite acceder al “grid”, o a la red, hablan- 
do en cristiano. El suelo se cubre con una es- 
tructura reticular, gracias a la cual resulta muy 
fácil observar los desniveles del terreno. Útil 
opción, sí-señor. Y debajo, se puede leer 
“Wind”, a sea viento, o sea... está dlaro, ¿no? 
En lo parte inferior, y con esto acabaremos, 
hay -atentos-: una R muy grande para! ver 
repetido el último golpe; una casita que nos 
lleva al menú iniciol -de donde podremos salir 
con esa maravillosa opción de “Continue”=; 
un dibujito del “green” mediante el cual ogce- 
demos a más iconos que nos dejarán visuali- 
zor varias perspectivas del campo, a vista de 
pájoro, recorrer el hoyo hasta la bandera, 
etc.; una cómora, que nos lleva a no es muy 
difícil adivinarlo— más iconos para elegir el 
seguimiento de lo 5 á 


hierro Ya o mue 

Reolizor hooks, slices, his etc., es de lo 
más sencillo. Cloro que no todos contaréis 
con mi reconocida maestría, ni con mi im- 
portante apoyo técnico, al menos-hasta-el 
mes que viene. Muchachos, el tiempo se 
ocaba y aún he de ponerme en forma. En 
reolidad sólo necesito una pequeña revisión 
física y mi perfecta moquineria estará lista 
pora la aventura playera. 

Así que, ¡felices vacaciones!.., 
os las merezcáis...O) 


aunque no: 


Francisco Delgado 


Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 
la información que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 
Y lo mejor, es conservarlo con las tapas POMANÍA. 


Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, con capacidad para 14 revistas, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654.84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


ANTALLA Osierta 


Una Luz Indirecta 


MÍNIMA y 
5 (E) ES + 
KRISALIS 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
JUEGO DE ROL 


0s voy a proponer un divertimento, en el que 
la única regla es que no miréis las pantallas 
que acompañan a este artículo, Pues bien. Te- 
nemos un juego cuyo argumento es el si- 
guiente: se ha perdido contacto con el Centro 
de Investigación de Armamento. El objetivo 
de la misión es explorar el centro y los plane- 
toslimítrofes para encontrar la causa del fallo. 
¿Puede ser la segunda parte de algún JOR? 


Algunos responderéis «Megotraveller»; los 
más sabios «Coptive» o «Buck Rogers». Pues 
no. Ya podéis mirar las fotos: «Shadoworlds», 
el juego que os presentamos en este comenta- 
rio crítico, es la segunda parte del espectaculor 
«Shadowlands». Pero veamos qué ofrece la 
nueva apuesta de Teque. 

Desaparece el sistema de creación de perso- 
nojes que, si bien era bastante simple en el 
«“Shadowlands», al menos podías construir las 
coros y pasar el rato. Ahora el grupo lo elegi- 
remos de un conjunto de personajes predefini- 
dos. Los más perceptivos ya habréis denotado 
que no hay puntos de magia. A cambio, sur- 
gen las armas desmontables. Me explico: a lo 
largo del recorrido encontraréis partes de ar- 
mas, que pueden ser bien cañones o bien cor- 
gedores. Al combinar ambas partes oblendréis 
distintos proyectiles más prácticos según coda 
circunstancia, 

Se mantiene el sistema llamado Photoscope, 


emblema del «Shodowlands», en el que, según 
los distintos focos luminosos, se ven las zonas 
con más o menos sombro. La mejora es que 
ahora podemos dirigir nuestro foco de luz, el 
de los personajes, hacia el lugar que queramos, 
pudiendo cubrir una gran zona estando para- 
dos, lo que no se permitía en el «Shodowlands». 
El resto del tema es bastante parecido. Los 
monstruos se han adoptado a la nueva silua- 
ción y otro tanto ocurre con los objetos. 

Los obstáculos se instrumentan de idéntica for- 
ma que en «Shodowlands», pero con mayor in- 
terrelación entre los distintos niveles, con las ma- 
yores dificultades que esto conlleva. La 
estrategia en combate pasa a ser un factor más 
decisivo, y habréis de ser muy astutos pora so- 
brevivir en esta époco en que ya no se lleva el 
combate cuerpo a cuerpo. La formo de acceder 
a los distintos inventarios no es porticulormente 
nuevo, pero permite la visión conjunta de todos 
los objetos del grupo, lo que constituye una im- 
portante mejora. Ésta es lo de cal. La de arena 
es que pora dor los órdenes o los personajes 
ahora sólo hay un muñequito central en el que 
pulsar (con los mismos significados que en 
«Shadowlonds»), y se hace más difícil el con- 
trol simultáneo de los miembros del grupo, ya 
que te exige ol menos tres pulsaciones de ratón, 
por las dos necesorias antes. 

«Shodowlonds» ofrecía un sinfín de nuevas y 
buenas ideas al panoroma del software lúdico: el 
sistema de control simultáneo de cuatro perso- 
nojes, la forma de usar lo magia, la técnica Pho- 
toscope... Con esto, «Shadoworlds» lo tenía bas- 
tonte fácil y bastante difícil. Fácil paro triunfar, 
pues fueron ingredientes del gran éxito en lo pri- 
mera parte y no han perdido nada de su interés. 
Pero difícil para innovor, ya que se consumieron 
muchas buenos ideas en la primera parte. 

Dicho esto, nuestra posición respeto a «Shado- 
worlds» ya queda bastante definida. Los gráfi- 
cos mantienen su grado de excelencia, sin me- 
jorar mucho. Los movimientos también son 
estupendos, en monstruos y personajes, pero se 


reduce el repertorio con la eliminación de los 
hechizos. Sigue sin acabar de solucionarse a la 
perfección el tema del scroll, así como el de las 
paredes opacos. 

El sonido mantiene la consideración de útil que 
pocos juegos pueden atribuirse, Según lo que 
se oiga tras hacer alguna acción sabremos si se 
ha obierto una puerta o hemos activado una 
trompa mortal. Pasable la melodía del princi- 
pio. En lo referido a dificultad, mantiene y au- 
menta lo de su predecesor, por dos razones: la 
oporición de enigmas internivel y la mayor difi- 
cultad de los combates, por la importancia de 
los armas de distancia. 

Los escenarios en que transcurre el juego son 
poco más variados que en el «Shadowlands». 
Los textos del juego pueden aparecer en distin- 
tos idiomos, elección que se realiza al principio. 
Lo sorprendente es que uno de esos idiomas es 
el español. O sea, que podemos jugar en espa- 
ñol. Por desgracia, la traducción sólo se refiere 
alos textos de los monitores y no, por ejemplo, a 


los objetos. 


EN RESUMEN 
Si disfrutasteis con «Shadowlands», sin 
duda este nuevo programa os deparará 
muy buenos momentos. O 
Fernando Herrera González 
ORIGINALIDAD 68 
ADICCIÓN 97 
DIFICULTAD 80 


ANTALLA Uererta 


Guerrilla Espacial 


Poco a poco, el rol se va imponiendo como 
uno de los géneros punteros en el mundo de 
los juegos. Krisalis no quiere perder el norte 
y se ha subido al tren con «Laser Squad». Un 
argumento interesante, escenarios muy va- 
ríados y software traducido a nuestro idioma 
son algunas de sus principales caracterís 
cos, También es necesario reseñar que princi- 
pales, no quiere decir precisamente destaca- 
bles o de más calidad. 


Lo primero que notamos en «Laser Squad» es 
que nos recuerda mucho a otro juego del mismo 
corte que se llamaba «Hard Nova», no tanto 
por su argumento como por su puesta en esce- 
na. En ello destaca una perspectiva a vista de 
pájaro del terreno en el que nos movemos, y de 
nuestros hombres, a los que controlamos me- 
diante el ratón, pudiendo realizar cada uno de 
ellos funciones específicos. 

Este grupo de aventureros espaciales a nuestro 
mondo, debe realizar diferentes misiones en di- 
versos escenarios procurando, como objetivo fi- 
nal, además de conquistar el territorio en cues- 
tión, mantener vivo al líder del grupo. Para ello, 
podremos pertrecharlos con armamento de últi- 
ma generación, entre el que se incluye lo mejor 
en pistolas láser, bombas de mano, etc. Una vez 
realizado todo esto, con nuestros protagonistas 
perfectamente preparados para la lucha, co- 
mienza la auténtica aventura. 

El desarrollo es bastante fípico: explorar terri- 
torios mós o menos grandes que se reparten en 
cinco misiones, luchar contra enemigos cuyo nú- 
mero varía según la fase y el nivel de dificultad 
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LASER SQUAD 


KRISALIS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

JUEGO DE ROL 


elegido... Y también, justo es decirlo, «Laser 
Squad» ho sido bastante cuidado a nivel técnico. 
El elevado número de acciones a nuestra dispo- 
sición nos permitirá hacer casi de todo, dentro de 
la lógica de un juego de este tipo. 

Pero hay olgo que nos ha dolido, y mucho. 
No incide directamente en el programa, ol que 
no se le puede poner ninguna objeción en 
cuanto a jugobilidod y entretenimiento, pero es 
tan evidente... Nos referimos o la opción del 
idioma, y más concretamente al nuestro, doro. 
Se nota que tal traducción no ho sido testeada 


MONOPOLY 


Uno de los juegos de mesa más veteranos 
nos llega con un aspecto totalmente nuevo, 
nos acerca a ese mundo tan complicado, pe- 
roton divertido, de las finanzas y la econo- 
mío, a un nivel doméstico. Superviion has 
do la encargada de realizar el programa, y, 

la verdad, no les ha quedado nada mal. 


Jugor con «Monopoly» es reencontrarse con un 
viejo amigo. Un amigo al que se ha lavado la 
cora y se ha vestido de gola. La calle Serrono, la 
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Nuevos Ricos 


correctamen- 

te, pues los errores están a la orden del 
día. En fin, una pena que el punto más flaco del 
juego sea uno de los que más llaman la aten- 
ción. Pero no todo puede salir perfecto siempre. 


EN RESUMEN 

«Laser Squad» es un programa que puede re- 
sultar bastante interesante y atractivo para 
aquellos que deseen comenzar en el mundo 
del RPG, aunque para los iniciados quizá no 
sea demasiado complejo. Dejando a un lado el 
punto negro del idioma, Krisalis ha realizado, 
sin arriesgarse tampoco mucho, un producto 
bastante digno, pero algo simple, Y 


Froncisco Delgado 


'RVIS, 
V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


¡GO DE TAB) 


Estación del Norte, la Compañía Eléctico..., y la 
Cércel. Cuantas horas no habremos pasado 
con unos dados en la mano, haciendo tratos y 
edificondo hoteles en la Gran Vía. Seguramen- 
ña cuando arre in esta historia 
, NO que se converti- 
río en un clósico. Pero veamos lo que puede der 

e ap ca 
argumento no creemos que sea necesario 
explicarlo, pero por si anda por ahí algún des- 
pistado, comentaremos que nuestro objetivo en 
«Monopoly» es muy sencillo: ser ricos. Cuanto 
més, mejor. Para ello, escogiendo entre varios 


 polecaremos nuestras posesiones, etc, Con el 


delos personajes que el programa asigna como 


La Voz de Indy 


INDIANA JONES 8: THE FATE OF ATLANTI 


Ya podéis estar tranquilos todos los usua- 
rios de CD-ROM porque, por fin, vais a 
poder jugar a uno de los fítulos más espe- 
rodos en este formato. La compañía 
LucasArts os ha preparado una de sus me- 
jores aventuras gráficas para que podáis 
disfrutar a tope de este género. 


«Indiana Jones 8: the Fate of Atlantis» es una 
estupenda aventura de LucasArts editada ha- 
ce aproximadamente un año en su versión 
*Hoppy”, que, a diferencia del resto de los 
programas protagonizados por Indiana en 
nuestros ordenadores, no tiene su origen en 
una producción cinematográfica. Una vez 


jugadores, compraremos y venderemos títulos 
de propiedad, edificaremos construcciones, hi- 


único fin de acumular más y más dinero. ¿Fócil, 


LUCAS ARTS 

V. COMENTADA: CD-ROM, VGA 256 
Colores, Sound Blaster 

AVENTURA GRAFICA 

más Indiono, el intrépido arqueólogo arma- 
do con su látigo y vestido con su sombrero, 
se dispone o realizar una nueva búsqueda 
Esto vez no se trato de encontrar un antiguo 
objeto o desenterrar un ídolo perdido, sino 


de localizar todo un continente desoporecido 
hace miles de años: la Atlántida. En esto 
ocasión el aventurero no caminará solo, pues 
cuenta con lo compoñía de una bella y onti- 
gua colega llamada Sofía, experta y gran 
conocedora del tema. 

Habitualmente, la principal diferencia entre 


no? Digamos que «Monopoly» representa el es- 
píritu capitalista en todo su esencio, y que sólo 
puede haber un ganador... 
En cuanto a lo calidad del programa, la ver- 
dl 
ico tampoco da como para pervision ha realizado uno versión muy digna 
Msn emborgo;se ho cuidado been d de un juego genial. 
aspecto gráfico, el sonoro y se ha diseñado un 
interface de usuario muy cómodo y sencillo de EN RESUMEN 
monejar, de un modo casi intuitivo. Por otro la- No.es ningún alarde de programación ni pre- 
do, también se han preocupado de dotar ol jue- tende serlo. Tan sólo se trata de mirar un dási- 
go de cierto sentido del humor, representado co desde una nueva perspectiva, y tiene la 


por los personajes que aparecen, y, sobre to- 
do, de conservar una fidelidad total a las reglas 
originales. Aquí ya no se podrán hacer “tram- 
pescao con ls emigos En definitiva, Su- 


ventaja de que ya no será necesario reunir a 
un grupo de amigos para pasar un buen rato. 


los versiones en floppy y los versiones en CD- 
ROM suele ser el incremento notable de la ca- 
lidad de sonido en estas últimos. Esta versión 
de «Indiana Jones 8, the Fate of Atlantis» no 
iba a ser una excepción. Es exactamente 
igual, en lo que a gráficos y desarrollo del 
juego se refiere, que la producida para disco 
duro, pero en el aspecto sonoro difiere bas- 

tonte. El progroma está repleto de muchos y 
muy buenos efectos sonoros digitalizados, e 
incluye también diálogos personalizados de 
gron calidad de los protagonistas de la aven- 
tura. Sólo existe un inconveniente, en nuestro 
país este CD-ROM será comercializado en su 
versión original lo que implica que tanto los 
textos como los diálogos estarán íntegramen- 
te en inglés. Para intentar compensar la difi- 
cultad añadida que supone el idioma, en el 
paquete del juego se incluye el libro de pistas 
para resolver sin problemas el juego. 


EN RESUMEN 

Indiana regresa a nuestros PCs pero, esta 
vez, con la calidad sonora que sólo el CD- 
ROM puede ofrecer. O 


Enrique Ricart 
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Estrellas fugaces | 


BRODERBUND 


Y, COMENTADA: VGA Sound Blaster 
EDUCATIVO 


odo empezó en la Tie- 
rra, mi planeta. Perte- 
nezco a la agencia de 


detectives ACME y no tengo más 
remedio que atender a todos sus 
requerimientos. Cuando 
creía que me iba a pasar 
toda mi vida sacando fo- 
tos de robots hembras en- 
gañando a sus “mari- 
dos”, recibí un mensaje 
de mi jefe, por medio del 
Cosmohopper 911 Tur- 
bo, el aparato más sofisti- 
cado para la detención 
de delincuentes. La ver- 
dod es que su apariencia, 
me refiero a la de mi jefe 
claro, no es muy normal 
que digamos. Es una es- 
pecie de búho galáctico 
que sólo sobe dar órde- 
nes. “Ha desaparecido el 
Mineral Roto de Caronte, 
el único satélite de Plutón. 
Búscalo, recupéralo, de- 
tén al criminal y mételo 
entre rejos. Tienes hasta 
el 2537, fecha estelar, 
para realizar tu trabajo. 
Suerte.” 


MUCHA SUERTE 

Suerte. Es lo único agra- 
dable que salió de su 
boca. O de su pico. Por- 
que mi ¡efe no tiene bo- 
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La oscuridad. Eso era lo que más me aterraba en mi infoncia, 

Y ya veis donde estoy. En la inmensa oscuridad del Cosmos, 
buscando a una oscura banda de delincuentes con oscuras 
intenciones... Lo único brillante en toda esta historia 
es la inteligencia de la jefa de la banda. Su nombre es Sandiego, 
Carmen Sandiego. Está escondida en la inmensidad del Universo. 


O en el lado oscuro de la Luna... 


co, tiene pico... Me sorprendió 
que me asignora ese trabajo. Co- 
mo os he contado ya, hasta el 
momento me había encargado 
de “cosas triviales”. ¿Por qué te- 
nía que viajar hasta Plutón para 
recuperar un trozo de piedra? 
¡No me gusta viajar a la veloci- 
dad de la luz! ¡Lo odio! 

Casi no me enteré del 
largo trayecto que tuve 
que recorrer desde la Tie- 
rra hasta el planeta más 
alejado del Sol. Pero de 
lo que sí me enteré nada 
más llegar al pequeño 
planeta fue de f identi- 
dad del criminal, mejor 
dicho, de sus gustos culi- 
narios. Resulta que le en- 
cantona el hidrógeno lí- 
quido, ya que un testigo 
se había fijado en un 
enorme bidón vacío de 
ese elemento químico, 
aparecido en el lugar del 
delito. Más o menos sa- 
bia de quién podía tratar- 
se, gracias a VAL 9000, 
o, lo que es lo mismo, la 
base de datos sobre la- 
drones más completa que 
existe en todo nuestro sis" 
tema solar. Pero no podía 
arriesgarme antes de dic- 
tar una orden de captura. 
Preferí consultar a uno de 
los muchos confidentes 
que ACME tiene reparti- 
dos por el Universo. 
Lo/le/lo (no sé bien de 


qué género era) encontré en un 
bar poblado de “gente” de su es- 

cie. Era “cosa” de pocas pala: 

ras: “Ha salido zumbando y que- 
ría saltar de anillo en anillo”. “De 
anillo en anillo”, pensé. Saturno, 
deduje. Ese era mi objetivo. Coda 
vez que realizaba un viaje, no só- 
lo me producía una tremenda sen- 
sación de ansiedad, sino que el 
combustible que me hobian asig- 
nodo se agotaba a marchas for- 
zadas. Me di cuenta de que si 
quería resolver el caso, tendría 
que saber exactamente dónde ir y 
no confundir mi destino. 


ANILLO DE 
COMPROMISO 

Pertenecer a ACME tiene sus ven: 
tojos y sus inconvenientes. Cuen- 
tos con el apoyo de confidentes y 
de testigos que, siempre que saben 
algo, dicen la verdad. Pero siem- 
pre que saben algo... Cuando no 
tienen ni idea de lo que les cuen- 
tas, o se hacen los tontos o nos to- 
mon por tontos. Y eso es lo que me 
posó en Saturno. Mi compromiso 
con los anillos de ese objeto celes- 


tial tan espectacular acabó en co- 
lobazas. Cuando llegué al planeta 
del sistemo solor más denso que el 
agua, un testigo me preguntó la 
hora en la Tierra. Eso me hizo sos- 
pechor que mis investigaciones se 
deslizaban por una pista equivo- 
cado. El confidente de ACME se li 

mitó a sonreir cinicamente. Bien, 
muy bien. Creo que te has equivo- 
cado..., otra vez. La Única solución 
era octivar de nuevo el ponel de 
viojes estelores y elegir bien, pero 
bien, bien, mi nuevo ploneta de 
oterrizoje. En la lista aparecieron 
Júpiter, Fobos, satélite de Marte y 
Dione, satélite de Satumo, que se 
encuentra en medio de dos coro- 
nas de onillos. ¡Ahí tenía que ir! A 
Dione y no a Saturno. 

El espectáculo visual que me 
ofrecía este pequeño satélite me 
emocionó. Aunque sobía que aún 
tenía que pasar mucho tiempo fue- 
ra de coso, y que iba a sufrir mu- 
chos sinsabores, cosas como ésta 
merecían la pena. Los anillos son 
enormes circunferencias compues- 
tas por rostros muertos de meteori- 
tos que hon entrodo en lo absor- 


bente órbita del ploneta. Cuando 
me encontroba en Dione, lo luz de 
nuestro Sol se proyectó por entre 
los partículas flotantes, originando 
un festival de colores difícil de olvi- 
dar. "No tiene ojos, y onda con 
cuatro patas”. 

Esta voz metálico me despertó de 
mi fantástico sueño, devolviendo a 
lo cruda inmensidad de la reali- 
dod. Con este dato ofrecido por 
un testigo cantamañonos..., supe 
que el criminal a quien tenía que 
otrapar se llamaba Astro Frizzix, 
un robot científico loco, andrógi- 
no, cuyo escritor favorito era Art- 
hur C. Clorke, su astrónomo pre- 
ferido Maria Mitchell y su mejor 
plato el hidrógeno liquido. Esto úl- 
fimo, que conste, ya lo sabía. 

Ahora sí que podía dictar una 
orden de coptura, sin temor a que 
por un error estratégico se esco- 
pora el criminal. Y ¿dónde envio- 
ba dicho orden? “Tenía mucha fie- 
bre y quería saber cuánta...” La 
verdad es que no sobía exocto- 
mente lo que me quería decir el 
confidente de ACME. Cuando fijé 
mi mirodo en los destinos del pa- 


nel de viajes, vi tres planetas muy 
conocidos: Venus, Urano y Mercu- 
rio. “Venus, Urano y Mercurio”, 
¿qué querrá decir eso?, me dije 

“Venus, Urano y Mercurio. Urano 
y Mercurio. Mercurio. Mercurio” 

¡Eso es! Los termómetros contienen 


mercurio y gracias a ellos se puede 

medir lo 

temperatu: "| RAM: 

ra del cuer 640 K 

po huma Espacio en Disco: 

no. Pero yo 8 MEGAS 

estaba per CPU: 

siguiendo 386 

aun robot, T. Gréfico: 

y se supo- VGA 

ne que los T. de Sonido: 

robots no Adlib, Sound Bloster, 
son humo Roland 

nos, 30 s Control: Teclado, Ratón 
No lo sé, 

Creo que 

mi visita a Dione, con toda su be- 

lleza, me volvió loco... 

ESTÁ ARDIENDO 

Jomás hobía pasado tanto calor. 


Mercurio es el planeta más cerca- 
no al Sol y soporta 430 grados 
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centígrados. Mejor dicho, yo esta- 
ba soportando todos esos grados, 
pero me daba igual. Sabía que es- 
taba cerca de encontrar al crimi- 
nal. Lancé una sonda para que lo- 
calizara a Astro Frizzix, pero el 
intenso, sofocante y rojo calor de 
Mercurio la derritió. 

De todos modos, los testigos y 
confidentes de este planeta me in- 
formaron que Astro ya no se en- 
contraba en el mismo. La Única 
pista que me dieron para perse- 
guirle hasta su guorida final era un 
acertijo: “Le llaman de una forma 
sólida, cuando su estado es muy lí- 
quido”. Mis ojos se iluminaron 
porque enseguida supe mi último 
destino. Volvía a casa. Volvía a la 
Tierra. Aunque fuera paro seguir 
trobajando, me daba igual. Segu- 
ro que sería mi último viaje. La at- 
mósfera familiar me relojó tanto 


Tenía aco- 
rralado a Astro Frizzix y nado ni 
nadie le ¡bo a salvar de pasor una 
buena temporado en la córcel. Él 
sería el primero. Mós tarde coge- 
ría a sus compinches. Por último 
detendría a Carmen Sandiego. 
Ese sería mi objetivo final... 

Pero, ¿qué fecha estelar es? ¡No, 
no puede ser! ¡Estamos o..! “Lo 
siento, el reloj de ACME marca la 
fecha de 2538. Tu tiempo ha ter- 
minado y no hos conseguido atra- 
par al ladrón, a pesar de que le te- 

nías acorralado. Suerte 
para lo próxima mi- 
sión”. Suerte para la 
Solamente 


ll _ próximo. 
—_—— suerte pora la próxima. 
Mi jefe no ero siquiera 
Este programa es la mejor manero, y la más pr a 


divertido, además, de aprender 
Su base de datos es tan 


con unas imágenes de planetas 
sionantes, que puede sustituir 


Astro. Pero..., pero lo 
que no podía imagi- 
nor niél, ni yo, es que 
esta misión me había 
atrapado a mí. Me 
hobía convertido en 
el cozodor cazado, 
en el cazodor de es- 
trellos y criminales. 


Quería seguir dan- 

95 2ondo porel espacio, 
conociendo y descu- 

86 Priendoplonetos, saél- 
tes, estrellos, asteroides, 


anillos, 
meteori- 


es que no 
lo sé. Aquí en el espacio todo es 
ton relotivo..., todo es tan inmenso 
y tan oscuro. La oscuridad. 

Eso era lo que más me aterraba 
en mi infancia. Y ya veis donde es- 
toy. Dentro de la oscuridad, persi- 
guiendo a una estrella fugaz llamo: 
da Sandiego, Cormen Sandiego. 


CON LOS PIES EN EL 
SUELO 

Después de todo este vioje metafí- 
sico por la galaxia que nos rodea, 
olgo tendremos que explicar sobre 
los mecanismos de juego y calidad 
de «¿Dónde está Carmen Sondie- 
go? ¡Búscala en el Cosmos!». En 
otras palabras: tendremos que ate- 
rrizor y fijor los pies en el suelo de 
nuestros lectores. Aunque, si lo 
pensamos bien..., ¿quién, a estas 
alturas de la vida, no conoce to- 
dovía la calidad y el desarrollo de 
los programas de la saga Sandie- 
go? En cualquier caso, esta última 
entrego difiere en nada y en todo 
con respecto a la anteriores. Nos 
explicamos. 

Para los que yo sepóis de qué 
va Cormen Sandiego, sobra de- 
cir que nuestro cometido es cop- 
turar a toda una banda de crimi- 
nales, de la que ella es la cabeza 
visible, por los robos que han co- 
metido en el lugar en el que se si- 


túa en programa (existe localiza- 
ciones que van desde EE.UU., 
hasta el Mundo, pasando por el 
Tiempo, etc.). Para ello es nece- 
sorio utilizar uno sofisticada he- 
rramienta de trabajo —el Cosmo- 
hopper— que nos ayuda a saber 
a quién estamos persiguiendo, 
dónde localizarle, viajar al lugar 
de los hechos y allá donde poda- 
mos encontrar pistas, dictar una 
orden de captura, etc... 

Hasta aquí «¿Dónde está Car- 
men Sondiego? ¡Búscala en el 
Cosmos!» es prácticamente idénti- 
co a sus predecesores. La princi- 
pal diferencia no es, sino que 
son... Y son dos: su increíble cali- 
dod gráfica y su completa y enor- 
me base de datos. 

Hasta ahora, en cualesquiera de 
los capítulos de lo serie Sandiego 
habíamos visto excelentes imóge- 
nes, pero ahora, tal vez debido a 
la luz del Cosmos..., lo que apare- 
ce en los pantallas de nuestros PCs 
es realmente espectaculor. 

La base de datos de «¿Dónde 
está Carmen Sondiego? ¡Búscala 
en el Cosmos!», como antes os 
odelantábomos, es una auténtica 
enciclopedia. Grocias a la misma, 
aprendemos “geografía espacial” 
sin dornos cuenta. Al fin y al co- 
bo, ese es el cometido principal de 
Broderbund con esta serie: divul- 
gor temos de interés cultural entre 
los usuarios de ordenadores, al 
tiempo que disfrutamos jugando. 
Porque, y siempre que hablamos 
de los títulos protagonizados por 
Carmen Sandiego lo decimos, no 
sólo de acción vive el hombre.0 


Francisco J. Gutiérrez 


Si deseas adquirir algún número 
atrasado, llámanos de 9 a 14: 30 
ó de l6 a 18: 30 a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó 654 72 18 
o envía el cupón que aparece 
en la solapa de la revista. 
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Malditos Mensajeros 


Ya tenemos aquí la segunda parte de «Ishar», aquel popular programa de Sil- 


morils que fue su primera incursión exitosa en el campo de los juegos de 
rol. Su acogida, por parte de muchos de los incondicionales del gé- 
nero, fue muy bueno, lo cuál es razón más que suficiente para 


justificar la expectación creada por este «Ishar 2». 


SILMARILS 
V.COMENTADA: VGA 256 
Colores, Sound Blaster 

ROL 


n primer examen del 
programa resultará, sin 
duda, satisfactorio para 
quienes encontraron en 
«Ishar» un programa a su medi- 
da, ya que este «Ishar 2: Messen- 
gers of Doom» es exactamente 
igual que su predecesor en cuan 
to a iconos, desarrollo y demás 
sistemas del juego, cambiando el 
tema y la misión. Por tanto, de su 
inspección minuciosa se deberían 
obtener esos aspectos que tanto 
éxito cosecharon en su día y que 
analizaremos más adelante 


EL ARGUMENTO 

Antes de nada, pongámonos en 
antecedentes. Como seguramen- 
te sabréis, «Ishar 2: Messengers 
of Doom» es la segunda parte de 
«lshar», programa que a su vez, 
lo que quizá no sea tan conoci- 
do, es la continuación de uno de 
los primeros JDRs publicados en 
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España: «Crystals of Arborea» 
En la citada historia, Jarel, un 
príncipe élfico, se dedicó a bus 
car unos cristales mágicos, los 
del título, para así poder oponer 
se al malvado Morgoth —curiosa 
mente éste es también el nombre 
del malísimo de «El Señor de los 
Anillos», el jefe de Sauron—. Tras 
derrotarlo, Jarel se convierte en 
Señor de la comarca y ésta pasa 
a llamarse Kendoria 

Ishar era el nombre de una for- 
taleza misteriosa, propiedad del 
malo de turno, que ahora atien 
de al nombre de Krogh y resulta 
ser descendiente de Morgoth 
Pues bien, ya en «Ishar 2: Mes- 
sengers of Doom» no tenemos 
mucha idea de lo que pasa, pero 


loder- 
loesque 
Zubaran, 
nuevo Se- 
ñor de Ishar, 
ha recibido una 
extraña — visita 
Por eso, al comienzo 
del programa aparece 
mos frente a un círculo de ár 
boles en cuyo interior se está per- 
petrando un homicidio. 

La acción se desarrolla en las sie- 
te islas del archipiélago de Arbo- 
rea, en una de las cuales, Kendo- 
ría, aparecemos al principio.En 
cuanto a su desarrollo es exacta- 
mente igual al de «lshar». El movi- 
miento es similar a «Eye of the Be- 
holder», pero con un terreno más 
abierto y desorientador, que parece 


1») A» VA 


eterno 
al tiempo que 

vacío de aventuras, lo que resta 
interés al juego. No obstante, y 
mejorando en esto a la primera 
parte, la densidad de cosas que 
ocurren parece ahora mayor. Di- 
cho de otra forma: no tendremos 
que dar tantas vueltas antes de 
encontrar algo de interés. 


El sistema de combate tampo- 
co ofrece modifi 
caciones 


sus- 

tanciales. O sea, 
a pinchar el botón del ratón lo 
más deprisa posible, para que po- 
damos acabar con el monstruo sin 
sufrir un rasguño. No hay posibi- 
lidad de estrategia para derrotar 
dl enemigo, lo que de nuevo resta 
alicientes al juego. Es posible mo- 
verse durante el combate y huir, 


pero los monstruos pueden reali 
zar dos cosas: o son bastante rá 
pidos y te cogen nada más mo: 
verte, o se quedan parados en el 
lugar por el que tienes que pa 
sar, y no te queda más re- 
medio que derrotarlos 
La única estrategia 
posible está en la 


que soportan 
mejor los golpes. 
Las acciones posi- 
bles son las mismas 
que en su predecesor, así 
como los iconos: no cambia 
para nada esto, si bien tampoco 
es necesario, pues el interfaz era 
ya bastante digerible. En gene- 
ral, nada de esto sufre la míni- 
ma variación: el modo de acce- 
der al inventario, a las distintas 
acciones, al menú de disco. 
Tampoco hay cambios aprecia- 
bles en el sistema de hechizos, 
de los que hay unos treinta a 
nuestra disposición, lo que no 


está mal. Su lanzamiento se ba: 
sa en el tradicional consumo de 
puntos de magia. 

También como en «Ishar», se 
nos cuenta que los distintos per 
sonajes que aparecen en el juego 
tienen un comportamiento indivi 
dual que los hace distinguibles 
Esto puede ocasionar que se en 
faden unos personajes del grupo 
con otros, que se nieguen a que 
un tercero se una al grupo, o in 
cluso que uno de los reclutados 
sea un traidor y lo descubras 
más adelante. Vuelve a ser este 
punto uno de los más novedosos, 
sobre todo ahora que me parece 
que de verdad funciona, ya que 
en la primera parte tenia mis 
suspicacias. Así, pueden pasar 
cosas como que todos los miem- 
bros masculinos del grupo se 
enamoren de la misma integran- 
te femenina, con las disensiones 
internos a que esto dará lugar. 
Esto ocurría en «Ishar», no me lo 
he inventado, 


NUESTRA OPINION 
Tras lo dicho, se puede intuir que 
nuestra opinión ha mejorado 
respecto a la primera parte. Los 
gráficos son excelentes a todos 
los niveles: escenarios, mons- 
truos, personajes... En particular, 
son sorprendentes los embarca- 
deros y un monstruo que surge 
de una piedra al coger cierto ob- 
jeto, al principio del programa. 
Por desgracia, el movimiento si- 
gue sin mejorar: el de los mons- 
truos es bastante torpe, y nuestro 
avance tampoco causa mucha 
sensación de movimiento 

El sonido no es destacable, pe- 
ro sí hay que reseñar que al me- 


nos existe. En lo referente a los 
problemas de lógica hay más 
bien pocos =se trata más de ir 
explorando el enorme territorio 
encontrando los objetos que se 
piden-, y los más destacados 
procederán de los problemas 
que pueda dar la interacción en. 
tre los personajes del grupo. 

Dos son los principales handi- 
caps que presenta el programa: el 
enorme terreno de difícil mapea- 
do a recorrer con pocas cosas, y 
la escasa estrategia que tienen 
los combates, lo que impide de 
rrotar a monstruos muy duros si 
no tienes suficiente experiencia o 
grupo. En cualquier caso, si «ls- 
har» te entusiasmó, su continua- 
ción, al menos, es igual de bue: 
na y mantiene los ingredientes 
dela saga. Y 


Fernando Herrera González 
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uponed que os encontráis 
en medio de las ardientes 
arenas del desierto kuwai- 
Ñí, ¿qué os parece la idea 
de combatir con todas 
vuestras fuerzas a Sad- 
dam Hussein? Pues exac- 
tamente esto es lo que nos pro- 
pone este programa. 

Basado en unas supuestas pro- 
longaciones a largo plazo, recor- 
dad que en la introducción os de- 
cíamos que corría el año 1995, 
del conflicto original que desen- 
cadenó la tan nombrada Guerra 
del Golfo, «War in the Gulf» nos 
pone al mando del Team Kuwait. 
Esta unidad del ejército nortea- 
mericano consta de 16 vehícu- 
los de combate y deberá reali- 
zar varias misiones a lo largo 
de la batalla. 


ESTRATEGIA MAS QUE 
TÉCNICA 

No esperéis encontrar en este 
programa muchas novedades 
con respecto a las versiones an- 
teriores. En general es bastante 
similar tanto a «Team Yankee» 
como a «Pacific Island». Los grá- 
ficos parecen haber sido un tan- 
to mejorados aunque todavía no 
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Estamos en el año 1995, todo Kuwait está invadido 
por las tropos iraquíes. ¿Todo? ¡No! Un buen programa de 
estrategia resiste hoy, todavía y siempre al agresor. Su nombre es 
«War in the Gulf» y constituye la continuación de «Team Yankee» y 
«Pacific Islands». Bromas aparte, con antecedentes como estos ya 
os podéis imaginar que la nueva producción de Empire viene 
dispuesta a superar a sus “padres”, 


frutar del juego como se merece. 
Aún más, podríamos apuntar 
que el esfuerzo ahorrado en de- 
sorrollo tecnológico se ha apro- 


llegan a la altura de otros pro- 
gromas de estrategia de última 
generación. Sin embargo, esto 
no resulta un hándicap para dis- 


vechado para hacer “inteligen- 
te”, así dicho entre comillas, a 
nuestro oponente informático?: 
Saddam “PC” Hussein. | 

Con esto queremos decir que 
no os resultará tan fácil como en 
otros programas derrotar al or- 
denador. Éste, parece compor- 
tarse como un ejército profesio- 
nal bien entrenado. 

Pero tampoco os preocupéis si 
es vuestro primer enfrentamien- 
to con la estrategia porque 
«War in the Gulf» incluye un 
buen tutorial que os proporcio- 
nará, en pocas horas, el conoci- 
miento necesario para poder, al 
menos, actuar como buen mili- 
tar y no como civil en los prime- 
ros combates. 


UN CONTROL 
INTUITIVO 


'nyem 


EMP RE 


V_COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 


Blaster 
ESTRATEGIA 


RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 
1,2 MEGAS 


Roland 
Control: Ratón, Joystick 


Sin embargo, hay detalles en la 
realización del programa que 
hubiera sido posible mejorar. Lo 
primero de todo, y que ya os co 
mentamos al principio, es la au 
sencia de gráficos de una cali- 
dad similar a la de otras 
compañías dedicadas a produ 
cir juegos de estrategia. «War in 
the Gulf» ocupa un solo disco de 
alta densidad por lo que no hu- 
biera sido muy difícil incluir más 
códigos con secuencias interme 
dias animadas o similares y me- 
ter todos esos datos en dos dis 
cos, ésta constituiría una buena 
solución a sus deficiencias. De 
cualquier forma, tampoco quere 
mos que se nos malinterprete: el 
programa es lo suficientemente 

, interesante como para no necesi- 


for ese apoyo, pero... XxX 
'En 02 nor. aunque en 


lo'caja del juego se incluye un' 


de operaciones 


mope de la 
ters, se echa de 


y un por de 


menos un manual algo más com: 
pleto y detallado. No habría es- 


SR 


> ' 


todo de más añadir alguna foto 
grafía en color de unidades rea- 
les o información general sobre 
lo que representó la operación 
Tormenta del Desisos 


LA ESTRATEGIA 
COMOOBJETIVO 

War in the Gulf» es un buen 
broche para la trilogía que Empi- 
re inició con «Team Yankee» 
Puede que la tecnología emplea- 


io 


Kuwaít 


Bay 


Azor 


da en estos programas haya si- 
do superada, pero el “game- 
play”, lo que de verdad interesa, 
sé sigue manteniendo. 

De todas maneras, los progra- 
madores de la serie deberían ya 
estar pensando en cambiar su 
apariencia. O más claro, una 
cuarta parte del programa sería 
difícilmente justificable sin ningu- 
na modificación importante. Al 
menos, ésa es nuestra opinión. 


AS 


Los amantes de la estrategia, 
los que gustasteis de las dos ver 
siones anteriores y estabais es 
perando la tercera, volveréis a 
disfrutar con «War in the Gulf» 
También, los que no conocéis la 
serie todavía podréis pasar un 
buen rato luchando a cañonazo 
limpio. Un buen programa a pe- 
sar de sus limitaciones. 


Jovier de lo Guardia 


En reunen 


Una tercera parte que, a pesar de no ser muy 
impresionante a nivel gráfico, cuenta con un 
interesante grado de dificultad en cuanto a 
adicción y profundidad de juego. «Warin the 
Gulf» no será un programa excepcional, pero 


fiene bastantes buenas cualidades, 


MOVIMIENTO 
ADICCIÓN 
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XENOBOTS 


El Futuro se Escribe sobre Metal 


o que de ninguna 
manera se puede 
negar es que «Xe- 
nobots» no es algo 
corriente. De he- 
cho, Nova Logic ya demostró las 
capacidades de los integrantes 
de su equipo con aquella maravi 
lla de simulador que era «Co: 
manche». Una técnica sobresa 
liente, una calidad impactante, 
unos gráficos enorme- 
mente reales... Ahora, 
se ha cambiado el he- 
licóptero y se ha in- 
troducido a un grupo 
de robots gigantescos 
como protagonistas 
absolutos. Los enemi- 
gos ya no son de este 
mundo, sino alieníge- 
nas. Pero, la esencia 
de esta joven compa- 
fía permanece intac- 
ta. La esencia, y la 
calidad, cuando me- 
nos, y aún a riesgo de 
parecer pesados, en 
lo referente a su técni- 
ca depurada de pro- 
gramación. 


DESOLACIÓN EN 
EL PLANETA 

Las invasiones extra- 
terrestres son algo 
que siempre ha dado 
mucho juego en mul- 
titud de campos. El ci- 
ne, la literatura y, últi- 
mamente, el software, 
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Tras una primera incursión con «Comanche: 
Maximun Overkill», Nova Logic ataca de nuevo. Su más reciente 
producción merece ocupar un puesto destacable, más que nada 
por su originalidad. «Xenobots» desarrolla una idea atípica aunque, 
basada en unos supuestos, cuando menos, tópicos. Su gran nivel 
fécnico demuestra la calidad de los integrantes de esta compañía. 
Aunque, también es justo mencionarlo, su adicción desmerece 
ligeramente del resto de sus características. 


han sido los principales benefi- 
ciarios de un tema que viene pe- 
gando con fuerza desde hace, 
¿cuántos años ya? 

Recordemos, como un mero 
ejemplo, el tremendo shock, a ni- 
vel social, que provocó lo que hoy 
en día consideramos tan inocente 
como una retransmisión radiofó- 
nica, Estamos hablando, por su- 
puesto, de la «Guerra de los Mun- 
dos» de Orson Welles. 
Corrían los años cin- 
cuenta y el mundo vivía 
una auténtica fiebre es- 
pacial, cuyo detonante 
fue el lanzamiento, por 
parte de los soviéticos, 
del “Sputnik”. La narra- 
ción que el bueno de 
Welles y un equipo de 
actores realizaron de 
una supuesta invasión 
extraterrestre, provocó 
un pánico tal, que mu- 
chas personas aban- 
donaron sus hogares 
creyendo que el desti- 
no de la Tierra estaba 
inevitablemente en 
manos de seres de otro 
planeta. 

Un argumento muy 
similar constituye la 
base de «Xenobots». 
Lo que, en un princi- 
pio, los científicos más 
prestigiosos confun- 
den con una lluvia de 
meteoritos, resulta ser 
una invasión, en toda 


. 
y 
: 
. 


la 


> ya 


regla, de nuestro mundo, por 
parte de una legión de androi- 
des gigantes cuyo Único objetivo 
es conquistarnos. 

El resto, queda en parte a la 
imaginación. Guerra, hambre, 
desolación... Hasta que un peque- 
ño grupo de humanos decide ata- 
car con las mismas armas. Crean 
y desarrollan una serie de inge- 
nios cibernéticos con el único fin 
de parar los pies al enemigo. La 
acción acaba de empezar. 
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ROBOTS EN PIE DE 
GUERRA 

La misión que se nos ha asigna- 
do en «Xenobots» es, a priori, 
muy simple. Tan sólo debemos 
gobernar los inmensos ingenios 
metálicos y destruir a las hordas 
extraterrestres. ¿Ton sólo? El 
enemigo es inteligente, hábil y 
astuto, y no podemos esperar 
que eliminar de la faz de lo Tie- 
rra a seres cuya tecnología está 
muy por delante de la nuestra, 
sea tarea fácil. 

Sin embargo, las reproduccio- 
nes que los humanos han hecho 
de los “Xenobots”, son casi per- 
fectas. Pueden desplazarse a al- 
tas velocidades, su armamento 
es sofisticado, su mantenimiento 
sencillo... Tan fácil como mane- 
¡jar con un simple ratón de orde- 
nador unos cuantos controles, 
cámaras infrarrojas y radares. 
Poco más hay que hacer en «Xe- 
nobots». Claro que, el trabajo se 


simplifica con las opciones au- 
tomáticas del programa, tre- 
mendamente útiles. Aniquilar en 
los distintos puntos del globo a 
los robots malvados, destruyen- 
do las bases que han instalado, 
no es demasiado difícil una vez 
se le coge el truco al juego. Por 
eso, lo que en principio podía 
ser complicado, luego cambia 
radicalmente 


ALTO ESTA EL LISTON 
Después de «Comanche», la an- 
siedad por contemplar los si- 
guientes trabajos de Nova logic 
nos devoraba. Alto, muy alto de- 
¡oron el listón con tan excelente 
simulador. El siguiente paso ha si- 
do en una dirección muy distinta, 
presentando un programa de un 
alto nivel de originalidad. 

La habilidad, a la hora de 
programar, de los miembros del 
gran equipo de Nova Logic, no 
ha sufrido alteraciones percepti- 
bles. Sin embargo, se podía es- 
perar algo más en cuanto a la 
adicción. No algo más especta- 
cular —es bastante difícil conse- 
guir más espectaculoridad que 
con «Xenobots», ni siquiera al- 
go de mayor calidad. Pero sí al- 
go menos repetitivo. 


«Xenobots» es un muy buen 
juego, no obstante falla su redun- 
doncia. Una calidad gráfica ex- 
cepcional, unas buenas anima- 
ciones, un sonido logrado -pese 
a resultar algo escaso—; sí bueno, 
pero... Quizá nos hemos dejado 
llevar por primeras impresiones 
que no hemos llegado a contro- 
lar, de cualquier forma nos han 
dejado un regusto amargo. 

«Xenobots» podía haber con- 
seguido una medalla de oro, y 
se ha quedado en la plata. No 
es un mal puesto, aunque ser el 
primero es aún mejor... O 


Froncisco Delgado 


Bonito, pero no excesivamente adictivo. «Xe- 
'nobots» es uno de esos programas que enfu: 
siasman o decepcionan, sin dejar 


ANTALLA 


BIERTA 


UNLIMITED ADVENTURES 


Los amantes de los juegos de rol somos muchos y cada día más. 
El estupendo ambiente que son capaces de crear y el alto grado 
de protagonismo que nos hace adoptar, son sus principales 
características. Todos hemos soñado alguna vez con poder 
realizar una aventura semejante a las que elaboran algunas 
compañías de software de entretenimiento. Pero, por falta de 
conocimientos de programación, dicho sueño se ha mantenido 


precisamente en eso: un sueño. 
SSI in embargo, SSI nos 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, trae un programa 
Sound Blaster con el que diseñar 


aventuras sin límite. 
En estas póginos, no 
vamos a realizar una crítica como 


DISEÑADOR DE AVENTURAS 


RAM: 640 K tal sobre «Unlimited Adventures», 
Espacio en Disco: sino que intentaremos describir las 
6 MEG, opciones más importantes para 
CPU: que sepáis lo que seréis capaces 
AT 286 de hacer con él. 

T. Gráfica: Dicho esto, pasemos a ver las 
VGA principales características, que 
T. de Sonido: dividiremos en: lugares a los que 
AdLib, Sound Blaster, podremos ir, los eventos que allí 
Sound Master, Roland suceden y los personajes que 
Control: usaremos o contra los que nos 
Tedado, Ratón enfrentaremos. La tiva ui- 


lizada es la habitual en los últi- 
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Y 
mos tiempos, es decir, fron- 4 
tal en primera persona. Pero, 
no ocupará toda la pantalla, 
sino una parte situada en 
la esquina superior 
izquierdo, 

Nada más cargar el 
software que nos 
ocupa, nos en- 
contramos con 
el menú princi- 
pal. Desde él, 
tenemos la po- 
sibilidad de se- 
leccionar la 
aventura que 
deseamos edi- 


tar y el aspec- 
lo que quere- 


LA CAVERNA DE 
En IMGtA 
DESIERTOES 


mos modificar 

Al comienzo, se 

nos presenta 

la opción de 

cargar un 

juego ya elo: 
borado, 

que tiene 

el nom- 

bre de 
«The Heirs 

to Skull Crog», 

para que cam- 
biemos lo que se 

nos antoje y nos 
sirva de ejemplo 

con el fin de en- 
tender para qué 
sirven cada una de 

las funciones. 
Además, se incluye un 
diseño de tutoriales, es 
decir, una aventura 
en blanco para que le 
demos nuestro particu- 
lar “toque”. Empezare- 
mos por los sitios que 
vamos a visitor 


El mapa de los cala- 
bozos se encuentra 
constituido por una 

rejilla cuadrada 
¡dimensional de 
un mínimo de on- 


un máximo de 
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veinticuatro en una posición 
tiene que entrar un grupo com- 
pleto de aventureros—, mientras 
que el de los exteriores mantie- 
ne un tamaño fijo. 

En el primero, podremos inser- 
tar varias cosas, y no necesaria- 
mente siguiendo un orden con- 
creto. Entre esos elementos se 
encuentran: los fondos, es decir, 
suelo y techo, a elegir en princi- 


IIYDAS 
SUORD_0s 
vEF 


SYÍMFE 
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AEMOMD 1H 


pio entre uno de madera, otro de 
roca estos para mazmorras y 
milares—, y dos de terreno al aire 
libre. A continuación, colocare- 
mos las paredes en los lugares 
que seleccionemos. Éstas pueden 
tener diversas características, des" 
de aparentes muros que no son 
más que una ilusión, hasta otros 
sólidos, pasando por puertas ce- 
rradas con llave (a escoger entre 
varios tipos) o sin ella. 

En el caso de que nos hayamos 
equivocado, siempre es posible 
borrar lo realizado. Pero una 
aventura dejaría de serlo si no 
ocurriesen ciertos fenómenos en 
los diversos lugares que atravie- 
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ANTALLA 


sa. Para tal fin, contamos con 
una opción de crear eventos en 
cualquier punto del mapa, pre- 
vio relleno de unos cuestiona 
rios acerca de las característi 
cas de los sucesos que van a 
tener lugar. Dichos aconteci 
mientos pueden variar desde un 
simple combate contra un gru- 
po de monstruos, hasta la crea- 
ción de una red de teletrans- 
portadores que comuniquen 
unas zonas con otras, 
pasando por el 
descubrimiento de 
tesoros ocultos. 


PERSONAJES 
A LA CARTA 
Tras crear los esce- 
narios donde van 
a sucederse nuestras 
aventuras, ya sólo 
nos queda diseñar los 
personajes que van a tomar 
parte en el juego. 

Para ello, se nos irán 
preguntando una serie 
de datos, como la ra- 
za, la alineación, la 
clase, las habilidades, 
el icono de personaje 
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a la hora de luchar y por últi 
mo, el nombre. 

En principio, podemos crear un 
número muy elevado de ellos, y 
luego introducir en el programa 
los que más nos gusten. potatia 
también es posible variar las ca- 
racterísticas de los monstruos y 
enemigos que vienen de serie 
con el kit AE construcción, ya 
que la mayoría de esos adver- 
sarios han sido utilizados en 
aventuras anteriores. 

Por último, destacar que todos 
y cada uno de los decorados, 
héroes, lugares por los que pa- 
sar o acampar... pueden ser 


importados desde un programa 
de dibujo, siempre y cuando 
sea compatible con «Unlimited 


BIERTA 


Adventures». Entre ellos, desta- 
car dos muy extendidos como 
son «Deluxe Paint» o «Paint- 
brush». Con cualquiera de ellos 
tenemos la posibilidad de crear 
nuestras propias imágenes, y 
traspasarlas después al progra- 
ma, todo ello explicado paso 
por paso en el manual 


AVENTURAS SIN FIN 
Vistas las principales caracterís- 
ticas que posee «Unlimited Ad- 
ventures», lo único que nos que- 
da es disfrutar del mismo. El 
gran número de opciones que 
incorpora, haciendo que las po- 
sibilidades queden limitadas 
Únicamente por nuestra imagi- 
nación, consigue que nos que- 
demos totalmente enamorados 
de tan magnífica he- 
rramienta 
de diseño. 
Al prin- 
cipio 
puede 
parecer 
complicado 
elaborar un 
juego, pero 
tras unas cuan- 
tas pruebas y, 
como es lógi- 
co, alguna que 
otra metedura 
de pata, con- 
seguiremos 
hacernos con 
el control en 


poco tiempo, ayudados en gran 
medida por el kit que saldrá tra- 
ducido a nuestro idioma, tanto 
el manual como el programa 

Es interesante mencionar que 
quizás se echa un poco en falta 
una mayor calidad en lo que a 
sonido se refiere, aspecto que 
ha quedado algo descuidado. 
Por contra, la posibilidad de in- 
tercambiar aventuras con otros 
usuarios registrados aumenta 
en gran cantidad el interés que 
ya de por sí suscita. 

Muchas cosas se nos han que- 
dado en el tintero, que espera- 
mos descubráis por vosotros 
mismos con la ayuda del ma- 
nual, y que realicéis grandes 
obras de arte. Y 


Oscar Santos 


«Unlimited Adventures» representa la herra- 
e 


programa y la posibilidad de 
pués con él son sus mejores 


BIENVENIDOS A PCMANIA 10 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rectamente. Se requieren al menos 10 megabytes libres po- 
ro poder descomprimir los dos disquetes y crear los tres di- 
rectorios que contienen los juegos, Los requisitos mínimos 
para que todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 10 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

590K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMANT10A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 

PCMAN10B.SPL 

INSTALL.EXE 

READ.ME 

VESAID.EXE 

DATA <DIR> 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a través de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5. PASAR A LA UNI- 
DAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE ES- 
TA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador co- 
menzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fiche- 
ros al disco duro. 


ELORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN LOS 
DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERACIÓN Y 
VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN 
ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perio- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y posar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio en 
tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene dos sub- 
directorios: VEIL y PAT. Para instalar la demo del FLASH- 
BACK te remitimos al final de esta sección, al texto que está 
debajo del epígrafe DEMO DE FLASHBACK. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA ya exis- 
tiese con anterioridad, probablemente porque has comprado 
los números anteriores de la revista e instalado sus corres- 
pondientes disquetes. En ese caso los dos nuevos subdirecto- 
rios se incorporarán automáticomente a tu directorio PCMA- 
NIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


+ VEIL 

«Veil of Darkness» es la historia de un piloto que, víctima de 
una maldición, tiene que efectuar un aterrizaje forzoso en un 
lugar en el que el tiempo parece haberse detenido. Cuando el 
protagonista de la historia recobra el conocimiento tras el ac- 
cidente se encuentra acostado en una cama. Es el huésped de 
un curioso personaje. A partir de ahí los acontecimientos se 
precipitan y comienza una aventura envuelta en un velo de 
misterio. O mejor dicho en un “Velo de Oscuridad". 
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¡AD ALTA DENSIDAL 


Este juego es una interesante mezcla entre videcaventura y 
JDR que ha recogido lo mejor de los dos géneros. Esta demo 
NO ES JUGABLE e incluye los momentos más emocionantes 
del programa. Para comenzar a jugar tendréis que teclear 
SBVEIL, si tenéis SoundBlaster, ADVEIL, si tenéis Adib, o PC- 
VEIL si todavía no habéis tenido la oportunidad de incorpo- 
rar una tarjeta de audio al PC. 


PAT 

«The Patrician» es un programa de estrategia comercial 
ambientado en la Alemania medieval. En la versión de 
fintiva del programa pueden participar hasta cuatro per- 
sonas una tras otra y la misión de cada uno de ellos será 
llegar a enriquecerse hasta dominar a toda una confede- 
ración de mercaderes denominada la Liga Hanseótica. 
Seguro que a los que sepúis algo de historia os suena el 
nombre. La demo que os presentamos en este número de 
la revista es totalmente jugable aunque hay opciones no 
disponibles. 

Para ejecutar el programa no tenéis más que escribir DE- 
MO y la acción comenzará. Lo primero de todo es elegir el 
escudo de vuestra familia y el lugar en el que queréis em- 
pezar a hacer negocios. El programa es manejado total- 
mente con el ratón. Luego aparecerá un pergamino en 
pantalla con información sobre los últimos acontecimien- 
tos. Tras leer los datos aporeceréis en los astilleros. Aquí 
es posible examinar el cargamento de los barcos, repa- 
rarlos o simplemente recibir su carga. Con el botón dere- 
cho del ratón pasaréis al puerto en el que pinchando, con 
el botón izquierdo, sobre E puerta de las casas accederéis 


al interior. Una de ellas es vuestra oficina. Haciendo click 
de nuevo sobre los diferentes objetos del escritorio podréis 
elegir varias opciones en los submenús que aparecerán. 
«The Patrician» es un juego complejo, que no es lo mismo 
que complicado, en el que haceros con el control de la Li- 
ga os llevará seguramente bastante tiempo. Por razones 
de espacio no os podemos dar más que unos someros con- 
sejos para manejar esta demo. Nuestra recomendación es 
que investiguéis en ella. ratón en mano y cursor en panta- 
lla, hasta nr el programa, y, por supuesto, la Liga 
Honseática. 


+ DEMO DE FLASHBACK 

Este mes nuestros dos discos de portada llevan algo un tanto 
especial. Se trata de una demo jugable del programa FLASH- 
BACK de Delphine. 

Para que sea posible jugar con ella hemos tenido que hacer 
un segundo disco diferente al habitual. Cuando instaléis las 
demos como de costumbre sólo habréis conseguido un di- 
rectorio de nombre PCMANIA que tendrá en su interior dos 
subdirectorios: PAT y VEIL. Pons Lia; no saquéis el disco dos 
de la disquetera y pasad a ella tecleando A seguido de : 
ENTER (0 B seguido de : y ENTER si vuestra disquetera co 
3.5 es la B]. Cuando aparezca en la pantalla A:> (o B:> si 
vuestra disquetera de 3.5 es la B) y teclead INSTALL seguido 
de ENTER. 

Entraréis en un menú donde encontraréis disponibles cuatro 
opciones. Para cambiar de una a otra deberéis usar las te- 
clas del cursor, la primera de ellas es la de instalación en 
disco duro, la segunda os permitirá configurar el programa, 
la tercera os dará acceso a un fichero de texto QUE ES MUY 
IMPORTANTE LEAIS ANTES DE NADA, y la cuarta opción os 
devolverá al sistema operativo. Una vez leído el fichero de 
texlo (READ.ME). Podéis pasar a la opción de instalación en 
disco duro. 

El ordenador os preguntará cuál es la letra identificativa de 
la unidad en la que tenéis metido el disquete de FLASHBACK 
(SOURCE), y cual es la letra de vuestra unidad de disco duro 
(DESTINATION DRIVE). Luego os preguntará el directorio en 
donde se instalará la demo. 

ATENCIÓN: HEMOS HECHO QUE POR DEFECTO LA DEMO 
SE INSTALE EN EL DIRECTORIO PCMANIA Y EN UN SUBDI- 
RECTORIO DE NOMBRE FB. 

Tras el proceso de instalación tendréis que entrar en la op- 
ción de configuración y decirle al juego si tenéis tarjeta de 
audio, etcétera. Ahora no os queda más que salir al sistema 
y entrar en el directorio PCMANIA. 

Para hacerlo tendréis que pasar al disco duro tecleando 
la letra identificativa de vuestra unidad seguida de : (POR 
EJEMPLO C:] y luego ENTER. Cuando aparezca C:> en la 
pantalla tenéis que escribir CD PCMANIANFB y estaréis 
en el subdirectorio de FLASHBACK. Para ejecutar la demo 
teclead FB. 

Para cambiar la configuración de la misma tendréis que 
ejecutar INSTALL de nuevo pero esta vez ya desde el de 
co duro donde también se habrá copiado el programa 
de instalación. 


Una vez dentro de la demo escoged la opción de start y po- 
dréis disfrutar a tope con FLASHBACK. Las teclas son: los 
cursores para moverse, el espacio para sacar la pistola, las 
teclas de mayúsculas para disparar, el tabulador para ver el 
inventario y ESCAPE para entrar en la pantalla de opciones. 


Que lo disfrutéis. 


Necesitarás, en general, al menos 590k libres de memoria 
RAM convencional para que todas las demos funcionen. En 
el caso de que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el comando MEM o CHKDSK) deberás 
quitar controladores (*DEVICES” en inglés) de tu CON- 
FIG.SYS y de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las ins- 
trucciones del manual de tu sistema operativo. 


M 


COMP, 
TECTADO EN A CASOS DIFICULTADES PARA 
DEL PROGRAMA DE INSTALACIÓN QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 
1 NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS] y teclea el comondo que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 

RNA pulso ENTER, RETURN o 
INTI 

(Situ disquetera es B: en lugor de A: y lu disco duro D: en lugor de C-; la ins- 
trucción quedaría camo sigue 
COPYGB:PCMANT0A.SPLED:PCMAN10A.SPL] tros unos minutos el orde: 
aora drá que se ho copicdo un orclvo 

3 Inserta en lo disquetera el DISCO 2 [BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
Kcal comando que sigulonde € tennis Lo socios Ecata 
COPYGA:PCMAN]0B.SPLOC:PCMANTOB.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

ea a Rele doA E diodo D: en hor ES as 
trucción quedoría como sigue 
COPYOB:PCMAN10B.SPLOD:PCMAN1OB.SPL) 


El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mola descompresión de los datos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si todo parece correcto vuelve a intentar la 
instalación. 

Otros mensajes de error pueden dorse por diferentes combi- 
naciones de hardware y software difíciles de solucionar en la 
mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención el ma- 
nual tanto del ordenador como del sofware que usas habi- 
tualmente. Y, si no te aclaras del todo, llámanos. 


Si los discos estuvieran defectuosos (entre 120.000 produci- 
dos esto es posible), devuélvenoslos indicando en la parte 
exterior del sobre el número de revista y en su interior un 
papel con tus datos y tu número de telefono. A vuelta de co- 
rreo te enviaremos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


DURO TIA 


4 e 

or ld ve, donde O TA UN ESPACIO El 
BLANCO: E 
COPYGPCMANTOA.SPL/B+PCMANTOB.SPL/BCPCMANIA10.EXE/B (pul- 


Con esto instrucción se hobrá creado el fichero ejetoble PCMANIAJO.EXE. 
6 Ahoro, pora liberar 2.800.000 bytes de espocio en el disco duro, con- 
viene borror los ficheros innecesorios con el comando que sigue, donde O 
representa un espocio en blonco: 

DÉLGC-*.SPL (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIATO.EXE CON: 

PCMANIA10.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 
e 


diredorio roíz el fichero PCMANIALO.EXE. Ahoro yo no es necesorio y te 
dejorá mucho espocio libre en el disco duro. Pora ello, utiliza el comando 
que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELEPCMANIATO.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 
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Solo para adictos. 


¿Por qué cruzó la calle el dinosaurio...? 


Probablemente algo le llamó la atención. Alge tan grande como él. Una revis- 
taa sualtura repleta de grandes programas. Una ravista como Micramanía.... 

-Tan grande como la Dinomania, la fiebre del T-Rex que nos invade desde 
el otro lado del Atlántico. Spielberg y Ocean nos descubren la verdadera 
cara de los monstruesos seres que poblaron la Tierra en el pasado. 

-Un programa tan grande como nuestro Megajuego y los mágicas consejos 
para derrotar al pérfide Jaffar en «Prince of Persia 2». 

“Una entrevista tan grande como se merecía una de las iniciativas más in- 
teresantes del momento, cou la unién de las fuerzas de Mariscal y Animáti- 
ca para crear «Aquarinto». 


225 peselas- 


-Un reportaje tan grande como el tema del que se ocupa, la edición de ve- 
rano del CES. La feria de Chicago donde se presentó todo el software para 
los próximes meses. 

-Un “Patas Arriba” tan grande como corresponde al juego al que va dedi- 
cado. Ni más ni menos que «Flashback». Una de las aventuras más grandes 
de los últimos tiempos. 

-Unes cartuchos tan grandes como los que te ofrecemos en nuestra sección 
de consolas. Títulos como «Splatter Heuse lll», «Land of Ilusion» o «Asterix». 


.-.porque quería comprar Micromanía en el kiosco. 


Participa y consigue una gran herramienta 
para diseñar tus propios juegos en 3D 
BOTELLA 


Deluxe Paint Ansmation «ez 


Antón 
Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos (Barcelona) 
recibir de vosotros, Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


PORSCHE 
Joan Gusart 
Sabata 
(Barcelona) 


Pablo 
Herrero 
(Madrid) 


BRITANIA 
Diego Puyal 
Puente 

(Zaragoza) 


ENTERPR1 
Carlos 


Carretero 
Calonge 
(Palma de 
Mallorca) 
ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 
DE DISENO E ILUSTRACION 
De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 15 ganadores en 
función de la ia sus trobojos, La listo de los mismos se pra llo del ms Estos son los restantes ga- Pablo Cordero Zamorano 
siguiente, Una selección de los trabajos recibidos será induida en nuestras páginas o en el nadores de este mes: Javier Porta 
disco que acompaña o la revista. En todo caso, Pemanio se reserva el derecho a difundir, por Javier Lourido Estevez Antonio Martinez Fuertes 
cvalquier medio que estime oportuno, las ilustraciones recibidas, con la única obligación de Francisco Herrador Guijarro — Antonio Herrero Campanero 
citar el nombre del autor. Lo participoción en el concurso implica la aceptación de los bases. José Luis Pastor Oscar Ruíz Casanova 


Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, a: Borja Mañas Alvarez 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n* 4, San Sebastión de los Reyes. 28700 Madrid. Angel del Pozo 


Deluxe Paint Animation 


La forma más sencilla de crear tu propia película 


Electronic Arts nos presenta "Deluxe Paint Animation”. Una herramienta que nos ofrece la posibilidad, 
no sólo de realizar estupendas creaciones artísticas, sino de dotar de movimiento a las secuencias 
elaboradas a través de pinceles animadores. Además, incluye un interesante paquete compuesto de 
diversas utilidades, como "Camera", "Gallery" o “Play”, que nos permiten visionar nuestra película con 
gran rapidez. En definitiva, este fantástico programa constituye todo un reto para vuestra creatividad. 


HOBBYTEX es una revista electrónica. Claro que 
debido al soporte hay algunas diferencias. Por ejemplo, 
HOBBYTEX no puede llevar fotografías, pero como 
contrapartida, permite un alto grado de interactividad. 

HOBBYTEX nace como centro servidor. Ahora 
tienes acceso directo y permanente a nuestras ba- 
ses de datos. Para estar bien informado. 

HOBBYTEX tiene dos niveles. El primero, al 
que se llega marcando el número de teléfono 031 y 
entrando el nemónico *HOBBYTEXI=, permite 
una primera aproximación. Es una guía sobre nues- 
tras revistas con informaciones sobre las mismas. 
El segundo, al que accederás con 032 y el nemóni- 
co *HOBBYTEXe, es un servicio mucho más 
completo que incluye secciones de noticias, fo- 
rums, revistas, diálogos, anuncios, juegos y concur- 
sos, buzones, suscripciones y sugerencias. El nivel 
032 es mucho más interactivo que el anterior 

En él es incluso posible mantener conversaciones en 
directo, “on line”, con otros usuarios que estén conecta- 
des al servicio de diálogos, hacer preguntas sobre deter- 
minados temas en la sección de consultorio, documen- 
tarse sobre aspectos concretos e incluso aportar tus 
conocimientos sobre otros en el apartado forums, poner 
anuncios, participar en concursos, ganar importantes 
premios, dejar mensajes, hacer sugerencias, jugar en di- 
recto contra otros usuarios y, por supuesto, leer nuestros 
comentarios sobre juegos, consultar los índices y los artí- 
culos de las revistas o suscribirte a cualquiera de ellas, 
pedir números atrasados, etc... 


032 +HOBBYTEX4 


¿QUE NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 

Cualquier ordenador PC o compatible y un módem 
ue cumpla la norma V23, También puedes conectar 
utilizando un terminal IBERTEX. 

Si no dispones de módem, ahora tienes la oportuni- 
dad de comprarlo a un precio increíble para conectar 
con HOBBYTEX y muchos otros centros servidores. 


¿CUANTO ME VA A COSTAR? 

Muy poco. La red IBERTEX tiene un costo fijo para 
¡cada uno de sus niveles de acceso independientemente 
de la distancia. Esto es fundamental para que todos los 
usuarios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma ¡cuesta exactamente lo 
mismo llamar desde La Coruña que desde Madrid. El ni- 
vel de acceso 031 cuesta 8,5 pesetas el minuto ( lo mismo 
que una llamada urbana) y el 032 aproximadamente 18 
pesetas por minuto. Más claro aún, 10 minutos de cone- 
xión, no llegan a 200 Ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
Cuota y no es necesario ser socio. 


¿QUE TIPO DE MODEM NECESITO? 

Aunque hay terminales específicos IBERTEX, el sst- 
ma permite que los ordenadores PC se conecten, siem- 
pre y cuando estén provistos de un módem que emule 
ese terminal. El módem puede ser interno o extemo. 
El primero se conecta a un slot de ampliación del PC, 
Sólo necesitarás un destornillador para instalarlo. 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apagado. El 
segundo se conecta a uno de los puertos serie del PC. 
Comprueba siempre que el módem que vayas a com- 
prar cumple la orma VZ3, 


: ¿CÓMO CONECTAR? 
Las opciones que te ofrecemos desde el nivel Llamaccon el módem al031 v:1032, «depende del nivel 
032 de HOBBYTEX son: un el que quieras conectar-, cuando IRERTEX te pida la 
Noticias: sección en la que te informamos d identificación del centro servidor tedea en e 031 *HOBBY- 
loúltimo. TEXI* y en e 032 *HOBBYTEX=. Una vez tecleado el 
Consultorio: podrás hacer preguntas y obte- nemónico entrará en el menú de HOBBYTEX 
ner respuestas sobre tus temas informáticos fa- EL031 no necesita que te identifiques pero el 037, te 
voritos. - pedirá lo que se llama un pseudo. Un pseudo es un 
Revistas: te permite escoger entre las revistas í : nombre, que no tiene porque sel real pero que sicm- 
que edita Hobby Press -Pcmanía, Micromanía, pre debes usar para acceder a los buzones oa los forums, 
Hobby Consolas, Nintendo Acción y Todo Se- La razón es que cuando alguien te deje un mensaje lo 
gar y en cada una de llas seleccionar artículos hará. tu pseudo y solamente tú podrás Ierlo. Para evi- 
para leer, ver trucos de juegos, consultar el ín- tar que algún “listo” cotillee en tu corrco-informático 
dice de ese mes, suscribirte, pedir números tendrás que indicar también un “passuord" o palabra 
atrasados o enviarnos sugerencias, i == clave cuando accedas a los buznes o forums 
Diálogos: para mantener una conversación La pantalla aparecerá dividida en tres zonas. La supe- 
“on line” con otros usuarios. ice y mayor muestra las opciones dispomibles y los textos 
Anuncios: ¿vendes algo, compras algo... ¿A = de cada una de ellas, en la intermedia encontrarás los 
qué esperas para llamar a HOBBYTEX? mensajes de ayuda del sistema, y en la inferior es en la 
Juegos y concursos: puedes participar y ga- que puedes escribir tus propios comandos. 
nar importantes premios. El sistema IBERTEX funciona en base a números y 
Suscrigsiones y números atrasados: el méto- E los símbolos +2. Si miras tu teléfono comprobará que 


de rápido y eficaz para conseguir los ejem- ¿CUÁL ES EL MEJOR los dos aparecen en el teclado. IBERTEX estaba pen- 
plares que te interesan. É DET 


A f s > ado inicialmente para funcionar desde una máquina 
3 ; SOFTW E COMUNICACIONES? ERES 6 re 
Forums: encontrarás reunida toda la infor- do ea ma dede a muy similar a un teléfono. Así, casi todos los comandos 


mación sobre un tema concreto. Puede ser con- son combinaciones de estos símbolos y varios números. 

sultada e, incluso, enriquecida con tus propia lago creara Lee atentamente los textos que aparecen en la ventana 
Y ISO, ( 's propias o e atentamente los LOS QUe aparece! enta 

¡AR dems vienen con algún programa, Sicbtienes el mó ¿amen ns bles o ira 

A g 4 , de ayuda y no tendrás ningún problema para viaja 

SS de un amiguete o lo compras de segunda mano sin 

Mensajería y buzones: podrás dejar tus men- sn 4 eva a ps ts meblemas poraae.  avésde IBERTEX 

sajes personales para otros usuarios que en ese nada de software tampoco tendrás pa Pu 

palta no cal coméciados hay muy buenos programas de comunicaciones en el 


« . [OTA: sa IBERTEX te diera el mensaje de nemónicos no dispo 
sS área de “shareware” o dominio públic hol OS 
Telecompra: este servicio te da acceso a un silsoal el rómer dto de 


sistema rápido y cómodo para adquirir los p 1 usvel (31 y 032 es «2130863504 
ductos que te interesan. 

Sugerencias: para que sepamos lo que te gus- 
ta, y lo que no, de nuestras revistas y de 
HOBBYTEX. 

HOBBYTEX es. una experiencia pionera en 
España con la que esperamos que todos los que 
dedicamos parte de nuestro tiempo a divertirnos 
con videojuegos estemos en contacto directo, 
¡Conecta con nosotros! 


El verano es el momento ideal para sims fondo en el maravilloso MÚNdO Que pone a nuestro alcance el software 
de entretenimiento para elo aqui os presentamos UNOS Elontas sugerencias 


La lista no ha sido realizada atendiendGUA ClenO de Ventas y es tan solo a opinión personal de nuestra redacción 


BUZZ ALDRIN'S RACE INTO SPACE 
| É £ TF] INTERPLAY 


de Rol 
Britannia ha estado 
en paz durante un 


encanto de Disney y 
sus personajes. Un 
juego para niños de 
todas las edades. 


Simulador 

Larga vida al rey 
del circuito. Otro 
mes, este gran jue- 
go de Geoff Cram- 
pam 
puesto en 
Pe Selección. 


STRIKE COMMANDER 


TASK FORCE 1942 


MICROPROSE 
Simulador, 


El Pacífico es el per- 
fecto escenario pa- 
ra unas buenas va- 
caciones, o para 
vivir la guerra a 
fondo con este gran 
simulador. 


TECOSTARÁ MENOS. 


SI NO TIENES MÓDEM, ÉSTA ES LA TUYA. 


* Transferencia de ficheros 
pci DI incluídopara ds 
que lo permiten i que 
puedas usarlo con todos los 
* Software de Emulación — tipos de conector RS 232 
IBERTEX TELLINK 
PC's y compatibles bailo * Incluye cable telefónico, 
completo manual de 
* Conector prolongador instrucciones y software en 
del puerto serie para dos discos de 3 1/2 y 51/4 
utilizarlo con otros 
periféricos (ratón, * Al ser un módem 
impresora,etc...) externo, no precisa 
instalaciones complicadas 
9 Salida opcional para 


teléfono con la que podrás 
usar la línea normalmente 


MÓDEM MINITEX> 


. e mm mo a 


DESEO RECIBIR EL mona IMINITEX? POR SÓLO 14.450 PTAS. M 
Gastos de Envío 250 Ptas.) 


NOMBRE 


¡Sólo 14.450 Phras.! APELLIDOS 
Su precio en el mercado, DIRECTION 


supera las 18.000 Ptas. A . 
PROVINCIA CP. TELÉFONO 
FORMA DEPAGO 
O Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envio) 
TODO UN MUNDO. (O Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
ATU ALCANCE. O TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envio) 
¡NÚMERO CADUCA EL TITULAR 


032 +HOBBYTEX+ NO PERA LAVOE Ni, 
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72 


Hobby Post C/ Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


AÑANAN, 


Las imágenes sintéticas creados por ordenador son algo bastante cotidiano para todos nosotros. 


Desde hace ya años, pueden verse en televisión anuncios, animaciones y logotipos de una calidad y realismo cada vez 
mayores, En particular, aquellos que hayáis visto las escenas del T-1000 de la ya clásica «Terminator ll», o los que sigáis 
ansiosamente cada edición del SIGGRAPH o los programas especializados en Infografía del mítico Metrópolis, 
seguramente sentiréis curiosidad por saber cómo o con qué herramientas se construyen tan fantásticas imágenes. 


ambién es probable que más de 

uno de vosotros haya querido ha- 

cer algunos pinitos en el fascinante 

mundo de la Infografía, pero piensa 
que está fuera de su alcance debido a los 
precios de los programas o de los cursos es- 
peciales, o a que cree que un modesto PC es 
insuficiente para hacer cosas parecidas. Pues 
bien, ¡buenas noticias! Ya es posible crear 
imágenes domésticas de alta calidad. No 
son necesarios grandes medios, ni conoci- 
mientos ultraespecializados, ni sacrificios 
económicos. Tan sólo se requiere un PC con 
VGA y grandes dosis de paciencia. El mila- 
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gro que hace esto posible es una moda lla- 
mada Sharewore. 


EL MUNDO DEL SHAREWARE 

El Shareware es un fenómeno que lleva ya 
cierto fiempo en el mundo, pero que sólo re- 
cientemente, ha comenzado a tener cierta 
fuerza, o al menos a llegar a nuestro país. Es- 
to ha sido posible gracias a factores diversos. 
En primer lugar, al extraordinario poder de 
comunicación que suponen las redes informá- 
ticos. Si un usuario está conectado a una, pue- 
de establecer comunicación con otros usua- 
rios y además con personas de otras redes 


que tengan puntos conectados con la suya. De 
esta manera, programas, datos e información 
de todo tipo recorren el planeta de una forma 
muy parecida a la que usa el cerebro para 
enviar señales de una neurona a otra. 
Normalmente, la gente que se conecta a 
ellas acaba agrupándose para intercambiar 
información del campo que más le interese. 
Así han llegado a crearse verdaderos forums 
internacionales. En estos, grandes expertos 
disertan sobre imagen sintética, fractales, téc- 
nicas avanzadas de programación en multi- 
tud de lenguajes... Y para ello, sólo tienen 
que conectar sus ordenadores, mediante mó- 


dems y resistir impávidamente los temidas 
cuentos telefónicas. 

Otro factor ha sido el que un número cada 
vez moyor de programadores aficionados a 
la Infografía han elaborado diversos produc- 
tos, a veces de una calidad altísima, que han 
sida puestos a disposición del público sin exi- 
gir ningún pago, salvo el voluntario. Los au- 
tores suelen indicar en la documentación ane- 
xo que, en caso de que el fruto de su trabajo 
guste y vaya a ser utilizado asiduamente, es- 
peran que se envíe una contidad “x” a la di- 
rección especificada en el mismo programa. 
Naturalmente, existen muchas variaciones; a 
veces unos módulos del paquete son gratuitos 
y atros no, y hay cosas (en Inglaterra, claro) 
que viven de sus ingresos con esta original 
formo de distribución. Por supuesto, el Shore- 


ware no se limita a poner a nuestro alcance 
programas de Roytrocing, sino también utili- 
dades, juegos y cien 
mil productos más y 
repítimos que a veces 
dichos programas 
poseen una colidad 
asombrosa incluso 
superior a algunos 
de los paquetes pro- 
fesionales que com- 


piten con ellos. 
INFOGRAFÍA [2 
VÍA SHAREWARE 

En este artículo, ha- 


bloremos de algunos 
programas de Ray- 


tracing para PC que podéis encontrar fácil 

mente si estáis conectados a alguna red, o si 
tenéis la posibilidad de pedirselos a alguien 
que sí lo esté, ya que su distribución es libre. 
Ante todo, pasaremos revista a las caracterís 

ticas comunes a todos ellos. En su gran ma 

yoría, están realizados en lenguaje “C” con 
partes ocasionales en ensamblador. Se hace 
así porque, por un lado, se requiere la máxi 

ma velocidad posible para tratar con la enor 

me contidad de cálculos que demanda una 
imogen fotorrealista y, por otro, porque el len 

guaje “C” es claro, conciso y estructurado. 

Algunos Roytracers se distribuyen también 
con los fuentes por si alguien desea incorpo- 
ror nuevas facetas o mejoras al programa. 
De este modo, cualquiera que posea sólidos 
conocimientos informáticos, y desee estudiar 
cómo está hecho el programo, será capaz 
de hacerlo. Sin embargo, es una tarea que, 
por su complejidad (incluye matemáticas, 
normos de luz, inacabables listas de datos y 
macros, por no hoblar de lo que supone es 
tudiar el trabajo de otro programador), nc 
es demasiado recomendable. 

Otras aspectos comunes son los lenguajes 
propios de cada uno de ellos de definición 
de objetos y planificación de escenas. Todos 
suelen tratar texturas, transparencias, refle- 
jos, sombras y algunos, incluso, disponen de 
opciones que, normalmente, sólo se ven en 
programas comerciales muy caros. 


RAYTRACING 
El propio nombre de Roytracing indica có- 
mo funcionan estos programas: seguimiento 
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de rayos. Cada punto de la pantolla emite 
un rayo que seguimos hasta que choca con 
una superficie de algún objeto. Entonces es 
reflejado en el ángulo que corresponda, se 
gún la inclinación del punto con el que ha 
dado, y lo seguimos hasta que colisiona con 
otro objeto. La investigación continúa hasta 
que se encuentra el foco de luz. El pixel toma 
entonces un color que depende, entre otros 
factores, del de los objetos con los que chocó 
y su grado de transparencia; de la distancia, 
potencia y color de la fuente de luz; de si hay 
texturas, niebla; etc. 

Como los Raytracers se bason en las mis 
mas fórmulas que gobiernan la luz, los re 
sultados suelen ser mucho más realistas que 
con otros métodos. Ahora bien, no todos los 
programas contemplan siempre todas las 
fórmulas. La mayoría simplifican o ignoran 
algún aspecto, como la radiosidad, a fin de 
no eternizarse en sus cálculos 

Hay que recordar que, cuanto mayor rea 
lismo deseamos obtener para una imagen 
dada, mayor cantidad de tiempo requiere 
el ordenador para creorla. El proceso pue- 
de durar minutos o semanas, dependiendo 
de la complejidad de la imagen y de la po- 
tencia del ordenador y del Roytrocing. Pe- 
ro, lo importante es que tenemos la opción 
de generar, con un modesto PC, una ima- 
gen de tan alta calidad como pueda hacer- 
lo cualquier superordenador, ounque tar- 
daremos mucho mas tiempo 

Hay muchos programas Shareware de Ray- 
tracing. Algunos son muy antiguos y existian 
originalmente para el Amiga de Commodo- 
re. En estos casos, a veces la conversión es 
tan directa que sólo soportan 4096 colores. 
Otros son mucho más modernos y están he- 
chos pora aprovechor toda la potencia del 
386 y de las VGA. 

Algunos de estos programas son: 

-DBW de John Lowery. El programa origi- 
nal es un Roytracer para Amiga y la versión 
para PC es ya un poco antigua, del 89. 

-QRT 1.5 de Steve Koren. Corre sobre dis- 
tintos ordenadores y sistemas operativos. So- 
porta imágenes de hasta 24 bits e incluye 
fuentes en lenguaje "CE 

-RAD. Está hecho expresamente para 386 
en Watcom-C. 

-RAYSHADE 4.6 de Craig E. Kolb. Según 
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Esta imagen 
arquitectó- 
nica de co- 
lumnas y ar- 
cos ha sido 
elaborada 
por medio 
del progra- 
ma VIVID 
1.0, un soft- 
ware creado 
por el dise- 
ñador Step- 
hen B. Coy. 


También el 


programa 
POV-RAY ha 
servido para 


Persistence 
of Vision». 


parece puede ejecutar los escenas prepara 
das con el modelador IRIT. 

POLYRAY 1.4 de Alexander Enzman. No 
trae los fuentes. Esta versión corresponde al 
11 de obril del 1992. Sólo corre bajo AT, 
soporta 24 bits por color y crea ficheros 
TGA. 

VIVID 1.0 de Stephen B. Coy 

POV-Ray del grupo ingles The Persistence 
of Vision. Probablemente, algún aficionado a 
la ciencia ficción notará aquí la referencia a 
una conocida novela corta 

Cada uno de estos programas cuenta con 
un lenguaje propio de generación de esce- 
nos y nuestras preferencias, por razones que 
explicaremos más adelante, se decantan por 
el POV. De todos modos, esta decisión es to- 
talmente subjetiva y puede que, si podéis ele- 
gir, ocabéis escogiendo otro que ni siquiera 
esté en esta lista 


VIVID Y POV RAY 

Ambos programas son, en nuestra opinión, 
muy buenos. Están muy bien documentados 
[sobre todo el POV), cuentan con muchas y 
vistosas imágenes y todos las fotografías que 
acompañon este artículo han sido generadas 
con ellos 

Los dos pertenecen a generaciones distin- 
tos. El VIVID es el más antiguo, con algo más 
de dos años desde su desarrollo. Funciona en 
cuolquier PC y utiliza el coprocesador. Es po- 
sible que exista una versión más moderna, 
pero, si la hay, aún no hemos podido traba- 
jor con ella. De cualquier forma, es un gran 
programa y lleva mucho tiempo circulando, 
por lo que puede ser más fácil de hallar. 

Por su porte, el POV corresponde a 1992 y 
es mucho más elitista que el VIVID. Para em- 
pezor, requiere un 386 con un mínimo de 2 
megos de memoria extendida. No necesita 


coprocesador, pero lo aconseja, y puede 
funcionar bajo DOS, OSX2 y Windows. 
Tombién hay versiones para Amiga, Macin- 
tosh y estaciones UNIX y además se incluyen 
fuentes para estudiarlo bajo cualquiera de 
estos formatos. Los listados son kilométricos y 
son susceptibles de ser montados con varios 
compiladores de lenguaje “C” diferentes. La 
creación de escenas es muy rápida compa- 
roda con la del VIVID o con la de cualquier 
otro Raytracer. El lenguaje de generación de 
escenas tiene opciones que solamente hemos 
encontrado en programas profesionales, 
muy caros, de modelación de objetos. Es co- 
poz de crear escenas de hasta 4096 por 
4096 pixels con 16 millones de colores. Por 
si todo esto aún no os ha impresionado lo 
suficiente, añadiremos que posee opciones 
pora generar animaciones a partir de las 
imágenes creados. 


COMO FUNCIONAN 

Antes de generar una imagen hay que mode- 
lar cada objeto que va aparecer en la mismo. 
Estos pueden ser diseñados usando un pro- 
groma que incorpore las herramientas nece- 
sarios para ello, como «AutoCAD», «Topax» 
0 «3D Studio». Estos paquetes permiten mo- 
delar en la pantalla objetos, construidos a bo- 
se de polígonos, y agregarlos a otros a fin de 
obtener modelos complejos. Este es el proceso 
normal puesto que objetos como coches, oe- 
roplanos o caras, son demasiado complejos 
pora crearlos de otra forma que no sea su- 
mando o restando muchos objetos simples. 

Con el POV o el VIVID o con la mayoría de 
los Raytracers, la generación del modelo se 
hace de manera completamente distinta. Es- 
tos programas incorporan un lenguaje in- 
terno de descripción de escenas de modo 
que si queremos crear una imagen debemos 
primero escribir con un procesador de tex- 
los cualquiera un listado con las instrucciones 
pertinentes y luego llamar al RAY-tracer dán- 
dole como entrada el texto escrito. 

Esto puede en principio parecer una tarea 
pesada y compleja y desde luego el método 
no es tan interactivo y rópido como con los 
paquetes en los que ve lo que se está hacien- 
do. Hay que tener imaginación visual a fin 
de “ver” la escena con la cabeza y luego 
trasladarla a un listado. 


AÑALAN. 


Pero con un poco de práctica esto llega a 
ser mucho más sencillo de lo que porece. A 
fin de cuentas si con el POV hay que estu- 
diar el lenguaje de descripción, con el «To- 
pas» tendrícis que oprender a manejar las 
herramientas que tiene el modelador. En al- 
gunos cosos, ademós, los Raytracers inclu- 
yen utilidades para coptor ficheros hechos 
por programas modeladores con lo que si 
disponemos de estos no habrá que estudiar 
el lenguaje. Sin embargo la gran mayoría 
no admite formatos ajenos con lo que ten- 
dremos que “conformarnos” con el lenguaje 


El Shareware 
es un fenómeno que 
lleva cierto tiempo 
funcionando en todo el 


mundo y que ahora 
comienza a tener 
fuerza en nuestro país. 


de descripción, que además suele ser distin- 
to (aunque muy parecido) con cada Ray-tra- 
cer. Nolay que confundir estos “descriptores 
de escenas” con los lenguajes de programo- 
ción. Los “descriptores” tan solo informan al 
trocer de todos los detalles de la escena a 
generar, como la definición matemática del 
objeto, su colocación en el espacio tridi- 
mensional, las propiedades de su superficie 
para reflejar la luz, etc, pero desde luego 
o generan ningún código. 

De paso comentaremos que existe un tercer 
método para generar escenas con el POV. 
Basta con dominar bien algún lenguaje de 
programación y conocer los algoritmos ne- 
cesarios. Con estos ingredientes se puede ha- 
cer un programa que construya un fichero As- 
cii donde únicamente se emplee la orden 
*triangle” del generador de escenos del POV 
para decirle a éste que cree una preciosa es- 
cena, a base de fractales de, por ejemplo, 
montañas y orbolitos. Sin embargo este comi- 
no tan solo interesará a los habituales maso- 
quistas del teclado [que no son muchos]. 


A estas alturas más de uno habréis caído 
en la cuenta de que aquí se habla de imáge- 
nes de 16 millones de colores [o sea los 3 
bytes por color indicados arriba) y se pre- 
guntará cómo aparecerá esta escena en su 
VGA de 256 colores. La respuesta es que el 
POYV, el VIVID y la mayoría de los Raytracers 
colculan la imagen con tontos colores para 
abarcar toda la escala cromática percepti- 
ble para el ojo humano y luego se emplea 
un algoritmo reductor que investiga cuáles 
hon sido los tonos más utilizados y crea una 
paleta con ellos. Los colores restantes se con- 
siguen mezclando los que estadísticamente 
hon oparecido con rt Paciencia: Esto hace 
que cuando la escena tiene objetos con colo- 
res muy diversos aparezca un efecto de de- 
gradado de color conseguido mediante tra- 
mos de puntos. 

En el caso del VIVID bastaría con teclear 
VIVID seguido del nombre del fichero de 
escena que nos interese puesto que ape- 
nas tiene opciones. La mayor deficiencia 
de este programa es que se limita a calcu- 
lor la imagen y meterla en un fichero de 
solida pero no la muestra directamente. De 
este modo tendríamos que recurrir a pro- 
gramas de exposición de imágenes y de 
conversión de formatos gráficos como 
VPIC o ALCHEMY. 

El espacio se está acabando, así que deja- 
remos pora otro día detalles como la expli- 
coción de qué es el CSG (Constructive Solid 
Geometry), cómo deben colocarse luces y 
cómoras, cómo conseguir efectos especiales, 
cómo montar secuencias animadas con el 
POV y muchos cosas más. Por último, sólo 
queda advertiros, una vez más, que la Info- 
grafía es una afición muy absorbente y pue- 
de llegar a generar adicción. Por tanto si al- 
guno desea probar suerte con los programas 
comentados aquí, sepa que el autor del artí- 
culo rechaza cualquier posible consecuencia 
directa o indirecta del uso de los mismos en 
cualquier aspecto sucesorio, secundario o 
colateral y que se declara libre de cualquier 
reclamación, ahora y siempre, incluido to- 
dos los tiempos del pasado y del futuro, sin 
excepción, y desvinculándome en parte y en 
todo de cualquier obligación futura. Y) 


José M. Muñoz 
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He Ya»s. 
Ala Su Arana» 


Después de un año de rumores e incertidumbres, la tarjeta «AdLib Gold» 
ya se distribuye en nuestro país. Con ella llega una nueva generación 
de tarjetas de sonido que supone un importante paso hacia delante en prestaciones, 
no solamente para el mundo de los videojuegos, sino también 
para el de las aplicaciones multimedia. 


Igunos de vosotros ya habréis teni 
do acceso a una información par 
cial sobre esta nueva tarjeta ya que, 
como decimos, hace cerca de un 
año que se sobía de su existencia. 
La quiebra de la compañía que la 
diseñó y su posterior apoyo por 
parte del gobierno canadiense han sido los 
responsables de este retraso, pero por fin he- 
mos podido disponer de una AdLib Gold 
1000 con los manuales traducidos al coste- 
llano para analizarla en profundidad. 

La AdLib original representó la primera 
tarjeta de sonido de grandes prestaciones 
y precio bastante asequible, lo que pronto 
la convirtió en la más popular de su cate- 
goría y en un verdadero estándor, ya que 
prácticamente todos los videojuegos la so- 
portaban. Ahora, el mercado se encuentra 
algo más dividido, pues han ido aporecien- 
do nuevos modelos, algunos de ellos de 
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prestaciones superiores y muchos compoti- 
bles con la AdLib original. 

AdLib Gold supone la evolución lógica del 
estándar. Los 11 voces pora sonidos sinteti 
zodos FM han sido ampliados hasta 20 y se 
hon añadido dos conales para sonidos digi- 
tolizados de los que corecía la AdLib origi 
nol. Precisamente, el canal de digitalización 
de la Sound Blaster, que permite incorporar 
a los videojuegos voces y todo tipo de efectos 
sonoros “no musicales”, ha sido el aspecto 
fundamental que ha puesto, hasta ahora, a 
dicha tarjeta muy por delonte de sus compe- 
tidoras más directos. 


INSTALACIÓN Y PRESTACIONES 

Lo instoloción de la AdLib Gold no supone 
mayor esfuerzo que retiror la carcasa del or- 
denador e insertarla en un slot libre lo más 
alejado posible de la placa de vídeo. Existen 
dos modelos básicos de torjetas, 1000 y 


AdLib | 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: ADLIB INC, 
TIPO; TARJETA DE SONIDO 
DISTRIBUIDOR: ERBE 
PVP. RECOMENDADO: 49.995 Ptas, 


2000, que se diferencian principalmente en 
que la segunda incorpora un interfoce SCSI 
mediante el cual se pueden conectar interno 
mente periféricos, como un CD-ROM. Sin 
embargo, el modelo 1000 posee amplias 
posibilidodes de expansión y, en un momen: 
to dado, podemos añadir tanto el interface 
mencionado, como un módulo de sonido 
ombiental para introducir efectos como re- 
verberación y eco. 

La torjeta presenta dos conectores de en 
trado, uno de salida y otro al que se puede 
acoplar un joystick analógico o un interface 
MIDI. No incluye controlador externo de vo- 
lumen, ya que, como explicaremos más 
odelonte, este producto ha sido diseñado 
pora que todo control de volumen, balance 
y tono se realice por software 

Los conectores de entrado permiten que, 
con el software apropiado, la Adlib Gold 
pueda grabar desde un micrófono de baja 
impedancia o una fuente estéreo como una 
cinta de audio o un compact disc. El conec 
tor de salida ofrece la posibilidad de escu- 
chor el sonido producido por la torjeta a 
través de unos auriculares, unos altavoces o 
un sistema de alto fidelidad. 

Esta tarjeta, como ya hemos comentado, es 
totalmente compotible con la AdLib original, 
lo que garantiza al usuario la existencia de 


muchos progromas que la soportan. 
EL SOFTWARE DEL SISTEMA 


De la gran cantidad de programas que la 
ocompañon, hablaremos en primer lugar 
del contenido de los tres discos de sistema, 
y, más odelante, nos detendremos con las 
oplicaciones adicionales 

La instalación de los discos de sistema crea 
un directorio con los controladores y progra- 
mos básicos, y modifica el fichero de confi- 
guración del sistema operativo para incluir 
algunas variables de entorno necesarias para 
el funcionamiento de la tarjeta. Existe un pro- 
gramo de prueba que permite al usuario ase- 
gurarse de que la placa está correctamente 
instoloda y modificar, si lo desea, las combi- 
naciones de teclas necesorias para llamar a 
los programas residentes. 

Antes decíomos que la AdLib Gold no in- 
corpora control externo de volumen. Sus di- 
señadores han creado un programa resi- 
dente llamado «Mixer» que puede ser 
invocado en cualquier momento pulsando 


cierta combinación de teclas. En ese instan- 
te, aparece en la pantalla un panel mezcla- 
dor desde el que es posible modificar el vo- 
lumen, el balance de los dos canales estéreo, 
el nivel de entrada del micrófono y la fuen- 
te externa de audio, el nivel de graves y 
agudos y otras muchas posibilidades. Me- 
diante otras combinaciones, es posible va- 
rior directamente el volumen sin que apa- 
rezco el panel en pantalla 

Este sistema de control tiene, a nuestro ¡ui- 
cio, algunos graves inconvenientes, La apli 
coción residente consume bastante memoria 
y muchos programas comerciales, entre 
ellos gran cantidod de videojuegos, desha 
bilitan las funciones del teclado de la BIOS, 
de forma que dicho panel no aparece en 
pontalla por mucho que pulsemos las teclas 
que deberían activarlo. Además, hemos 
comprobado que, en ciertos modos gráfi 
cos, la pantalla no queda correctamente 
restourada al cerrar el panel. Afortunada 
mente, muchos juegos incorporan opciones 
internas para controlar el volumen de la 
música y los efectos sonoros. 

Uno de los programas más atractivos de 
directorio creado inicialmente por el insta 
lador es el «Juke Box Gold», que permite 
seleccionar una o varias de las canciones 
incorporadas (o ideados por el usuario con 
otras aplicaciones ajenas a la tarjeta) y es- 
cucharlas a nuestro gusto. Además, es po 
sible seguir escuchando las melodías des- 
pués de volver al sistema operativo y 
trabajar normalmente con el ordenador 
mientras escuchamos la músico. 

«Voice Pad» es el programa con el cual po 
demos creor ficheros en disco que conten- 
gan sonidos digitalizados por nosotros mis- 
mos, editar su contenido y escucharlos. Para 
ello, basta con conector un micrófono que 
registrará los sonidos ambientales o bier 
una grabación contenida en una cinta de au- 
dio o un CD y fijar el tiempo de grabación y 
la velocidod de muestreo, que puede selec- 
cionarse entre 5 y 22 KHz. 

Los ficheros obtenidos de este modo, que 
se graban comprimidos para ahorrar espa- 
cio, pueden osociarse a una alarma y ser 
reproducidos automáticamente por otro 
programa residente a la hora deseada, 
bien un día determinado o bien todos los 
díos, sea cual sea el programa que esté fun- 
cionando en ese preciso momento. 
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mejor cualidad de la AdLib Gold es la in- 
gente cantidad de software que le acompaña. 


Existe un sofisticado programa bautizado 
como «Editor de Sincronización de Bundas 
Sonoras» con el que es posible mezclor y sin- 
cronizar imágenes gráficas creadas por un 
programa de diseño o animación con cual- 
quiera de las posibilidades sonoras de la tar- 
jeta (música sintetizado, sonidos digitaliza- 
dos o pistas de un CD). Este «Editor...» se 
completa con un programa residente que, 
después de leer la información de un archivo 
creado con el sincronizador, intercepta las 
llamadas al DOS para saber cuándo se ha 
cargado un fichero determinado para dispa- 
rar la secuencia de audio creada por noso- 
tros. Así, es posible incorporar música y so- 
nidos digitalizados no solamente a gráficos y 
animaciones sino también a cualquier tipo 
de documentos producidos por un procesa- 
dor de textos o una hoja de cálculo. 

Finalmente, existe una utilidad que asocia 
los ficheros del sincronizador con las ani- 
maciones creadas por «Autodesk Anima- 
tor» y otra que reproduce directomente so- 
nidos digitalizados. 


EL RESTO DEL SOFTWARE: 
APLICACIONES 

La tarjeta AdLib Gold viene acompañada 
de una cantidad de sofware realmente im- 
presionante, formada por programas tanto 
para el sistema operativo MS-DOS como 
para Windows que cubren un amplio es- 
pectro de posibilidades relacionadas con 
sus capacidades sonoras y multimedia. 

Los aplicaciones más espectaculares son, 
probablemente, las diseñados para funcio- 
nar bajo Windows, si bien, antes de utilizar- 
las, será necesario instalar los dos controla- 
dores indluidos en uno de los discos. Tres son 
los programas que corren bajo este popular 
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Casi todos los programas musicales de esta 
tarjeta de audio funcionan bajo Windows. 


entorno gráfico: «Studio Sonic 8» hace posi- 
ble la edición a nuestro antojo ficheros de on- 
das con una calidad de sonido totalmente 
profesional, «MusicRack» funciona como un 
equipo de alta fidelidad permitiendo repro- 
ducir y editar diversos archivos, así como 
grabar sonidos procedentes de una fuente 
externa y, finalmente, con «GrooveKey» po- 
dremos utilizar el teclado del ordenador para 
tocar y componer canciones. 

Entre los oplicociones para MS-DOS se en- 
cuentra «Dr T's Boom Box», con la que te- 
nemos la opción de creor, mezclar y repro- 
ducir música y efectos. «WOW» resultará 
especialmente interesante para usuarios de 
Amiga ya que es capaz de reproducir en 
cualquier PC módulos creados en un Amiga 
con el programa «SoundTracker» o cual- 
quiera de sus clónicos, los cuales se han 
convertido en las herramientas más clásicas 
para creor música para juegos y demos en 
el Amigo. Finalmente tenemos una versión 
de demostración de un interesante progra- 
ma llamado «La aventura del saber» que 
combina excelentes imúgenes con voces di- 
gitolizados para reolizor un rápido repaso 
sobre la historia del arte y la tecnología. 


EN RESUMEN 

Adlib Gold es, sin lugor a dudas, el poso 
adelante que todos estábamos esperando 
en lo evolución de las tarjetas de sonido, 
unos torjetas que encuentran nuevos cam- 
pos de aplicación no solamente en los ban- 
das sonoras para multitud de videojuegos, 
sino también en las presentaciones multi- 
medio, incorporando para ello programas 
que sincronizan gráficos, textos y anima- 
ciones con sonidos digitalizados a 12 bits 
desde cualquier fuente, músico sintetizada 


Con «Boom Box» podremos tener una au- 
téntica bateria en nuestro ordenador. 


a 16 bits y diversas grabaciones proceden- 
tes de un compact disc. 

Si queremos ser prácticos y sinceros hay 
que reconocer que a esta placa se le pue- 
den encontrar algunas pegas. La primera es 
que la mayoría de los programas que utili- 
zon plenamente las capacidades de la Ad: 
Lib Gold requieren ordenadores muy rápi- 
dos que permitan frecuencias de muestreo 
muy altas. Además, los controladores nece- 
sorios para acceder a ella consumen bas- 
tonte memoria, y más aún los programas 
residentes de los que ya hemos hablado. Si 
pretendemos utilizar el panel mezclador, el 
software de reproducción de canciones y el 
de sincronización de gráficos, pronto nos 
encontraremos sin memoria para ejecutar 
la mayoría de los programas comerciales. 
Además, la traducción de los manuales no 
es todo lo buena que podría esperarse, 
pues en muchos casos los comandos a te- 
clear no son los correctos. 

Adlib Gold tiene, sin duda, una respuesta 
inmediata para todos los creadores de pre- 
sentaciones multimedia, pero para la ma- 
yoría de nuestros lectores, acostumbrados 
o utilizar sus tarjetas de sonido básicamen- 
te en los videojuegos, la realidad es que 
hay muy pocos programas en el mercado 
que exploten totalmente todas sus capaci- 
dades. Es muy posible que en los próximos 
meses comiencen a aporecer juegos que in- 
corporen una opción para AdLib Gold ade- 
más de la AdLib tradicional, pero de mo- 
mento, tendremos que conformarnos con su 
capacidad de emular a su hermana peque- 
ña y aprovechar por tanto solomente el 50 
por ciento de sus posibilidades. € 


Pedro J. Rodríguez 


sTO 


4 
bes 


Para jos tengáis que empezar desde la 


rimera 1 da vez que seáis derri- 
A copados se pueden hacer co: 
pias de los pilotos, ya que estos se guar 
dan en ficheros con la extensión .PLT. Si 
salváis vuestro piloto con un nombre distin- 
to, ya tendréis una copia de reserva y si os 
matan o hacen prisioneros, no tendréis más 
que borrar el fichero del piloto capturado y 
renombrar la copia. 


JASONR.G (GUIPUZCOA) 


o NAtasrEz 


Aquí os ¿fresentamos unos cuantos pass- 
words pc ¡Sel fagilitoros un poco el trabajo 


en este que resulta realmente “o 


pruebá de aa 


23. MBYLBBAH 57. UAVVOGTU 

26. URRZWBVK 61. MXECPECK 

32. VWWGKOPVK 67. UXEKNQNG 

41. UCCZVIZA 71. UKLZMJNG 

48. MBZNIQVU 75. UBLZILNT 

53. MBINNSVCY 76. MXRETVPA 
VICENTE TOBARRA (VALENCIA) 


A 
wdbérouce 


¿Os dofiroblemos este fabuloso juego de 
Dinamic? A uesdilisod la tecla P seguida de 
ENTER Boro octivar la computadora y es 
cribiendo lo siguiente disfrutoréis de im 
portantes ventajas: 

ETAPAUNO: Corgar la fase uno 

ETAPADOS: Cargar la fase dos 

NOENEMIG: No salen enemigos 

BLAST: Hará desaparecer a todos los ene- 
migos que haya en pantalla. 

MUNICION: Cada vez que lo escribóis, au- 
menta en 1000 unidades la munición 

CONGRA: Ver el final del juego. 

Tecleondo NOAMET seguido de Zl a Z4, 
no encontroréis ninguna ametralladora en 
los sectores del 1 al 4 

De igual forma, escribiendo NOCAM se- 
guido de Zl a Z4 desaparecerán las cóma- 
ros en los sectores del 1 al 4 


JOSÉ LACRUZ GIMENO (VALENCIA) 


Hace Bo: >> meses, os dábamos varios 
passwords ftrtte auténtico “machaca-ce- 
rebros” a dd de tuberías. Aquí tenéis más, 


por si alguno de vosotros se ha quedado 
otoscado en los siguientes niveles: 


5-HAHA 13-REAP 
9-GRIN 17-SEED 
RAMÓN HERNANDEZ (MURCIA) 


Para matar al mago del final, tendréis que 
saltar exgctomente sobre el primer rayo 

ue os lajte Pusto después de caer al 
suelo, fodar hacia él 


JUAN MARÍA MUÑOZ (SEVILLA) 


TÚrlielAs NiNun 


Siipulsóis <A ll las teclas Q, R y 
P hasta gue en la parte de abajo de la pan: 
talla apore, gear ON, obtendréis, 
'comQ pororte de magia, vidas infinitas. 


JULIÁN DEL VALLE (MADRID) 
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LES MANLEY IN: LOST IN L.A. 


Perdidos 
enla Fabrica 
de sueños 


4 

E Sol, playa, chicas en bikini, estrellas de cine.... ¿Qué más puede de- 
-* searun humide ingeniero informático dispuesto a pasar unas mereci- 
. dos vacaciones en Hollywood? Por desgracia, todo esto parece estar 
llegando a su fin. Las inexplicables desapariciones de personali- 
$ dades famosas han dejado las calles y playas del paraíso cinema: 


MD) venas noches — ducido en los últimos meses. ¿Estamos ante 
5, a todos, bien- una oleada de secuestros, o es una nueva 
E venidos a un forma de buscor publicidad gratuita? Para 
nuevo programa de “¿Sabe — despejar todas estas dudas, hoy nos acom- 
usted dónde?”. Aquí estamos — paña el señor Lester Manley, un prestigioso 
una noche más dispuestos a re- operador informático de la estación televisi- 
solver todos los casos de personas va SDTV de Manhatton. La desaparición de 
desaparecidos que se suceden en el — su amigo Helmut Bean, el Hombre Més Pe- 
territorio nacional. Nuestros primeros  queño del Mundo, le llevó a iniciar una in- 
minutos los dedicaremos a desvelar los — vestigación por su cuenta para localizar a 
misterios que envuelven las extraños de- — los famosos desaparecidos. 
sopariciones de estrellas cine- Bien, señor Manley, ya sin más preámbu- 
motográficos que se han pro- los, ¿podría usted contarnos como llegó a en- 


Cómo PA EL DE... 


transitada de California. Allí 
conocí a Cristy y Misty, dos 
deslumbrantes chicas ami- 
gos de Helmut. Ellas me en- 
señaron la primera regla 
de oro pora desenvolverse 
con soltura en Hollywood: 
“Si quieres ser amigo de 
alguien, empieza por ha 
certe amigo de sus ami 
gos.” Para poner en 
práctica semejante gali 
matías, se ofrecieron a 
ayudarme sólo si me ponía en contacto con 
alguno de sus colegas 
Bostante descon- 
certado, me dirigí a 
la playa. Por el cami 
no, leí en el periódi- 
co que esa misma 
mañona ¡ba a produ- 
cirse un eclipse solar. 
Ya en la orilla del mar 
conocí a Lance el sal- 
vavidas, un tipo sim: 
pático al que la pro 
longada exposición al 
sol le había afectado el 
cerebro. Mientras me 
hablaba de Helmut se 
produjo el consabido 
eclipse de sol, cosa que 
aproveché para apro 
piarme del pañuelo que 
protegía su cuello 
Después de darle un 
par de consejos, me 
confesó que era amigo 
de Cristy y Misty, así 
que volví a hablar con 
los chicos. Al parecer 
se habían enterado 
de las malas relacio- 
nes que mantenían 
Helmut y Malado- 
na, la conocida es- 
trella del pop. Sus peleas en 
público eran famosas en toda la ciudad 
les gusta a Tampoco se llevaba muy bien con Abe 
los mujeres...” Esto, señor Goldstain, el mandamás de los estudios Pa- 
Lester, no es por importunor, pero, ¿le romounds. Para finalizar me aconsejaron 


contrar a Mister Bean? 
“Par supuesto, con mu- 
cho gusto. Todo empe- 
zó una calurosa noche 
de verano. Yo estaba a 
punto de acostarme des- 
pués de un agotador día 
de trobajo, cuando reci- 
1 hilo llamada de mi gran 
omigo Helmut Bean. No 
es por presumir, pero gra- 
dias a mí se convirtió en el 
mejor actor de doblaje de 
Hollywood. Cuando Helmut 


estaba sin trabajo, se me 
ocurrió construir escenarios 
en miniatura adaptados a su 
corta estatura, para rodar es- 

cenas peligrosos con el mínimo 

presupuesto. A los productores 

de Hollywood les encantó la - E] 

idea, y así fue como llegó a lo 7 

más alto, AÑ 

Yo le conocí en una de mis > 

anteriores aventuras, «Search 

for the King», mientras bus- Y 

coba a Elvis. Trabajaba en el “¿QuefiMe dices PLed> ¿Tom 

circo local, haciendo un nú: vuelot Tilo pasaremos en dE 

mero de acrobacias y...” Es- 

to... Por favor, señor Lester, 

vayamos al grano. “Ah si, 

cloro... Bueno, como le de- 

cía, yo acababa de recibir la llamada de 

Helmut, en la que me invita- 

bo a pasar unos días 

en Hollywood para re- 

cordar los viejos tiem 

pos. En medio de la con- 

versación, los perros que 

vigilaban la mansión se 

pusieron a ladrar. Helmut 
1 fue a echar un vistazo, y ya 

no regresó al teléfono. A la 

mañana siguiente me enteré 

por los periódicos que él y su 

nueva novia, Lafonda Turner, 

habían desaparecido sin dejar 

rastro. Nunca he entendido co- 
ma el viejo Helmut, con sus 15 
centímetros de estatura, podía li- 
garse a todas esas chicos. 


Aquí estoy yo, con mi metro importaría no desviarse del asunto? “Oh, — hablar con el policía que patrullaba en 
ochenta, todavía soltero y sin compromiso. — claro... por supuesto. ¿Dónde estaba? Ah sí, — Hollywood Boulevard. Él me pondría al co- 
Cuando hablábamos del tema, siempre me — ya recuerdo. rriente de las investigaciones policiales. Muy 


decía: "Empieza por quitarte esa estúpido Nada más confirmar su desaparición, agradecido me dirigí a los estudios Para- 
pojarita roja”. Ah, que gran sentido del hu- compré un billete pora Los Ángeles y co-  mounds para intentar conversar con Mala- 
mor... Como si yo no supiera que la pajarita — mencé la búsqueda. Como no tenía ninguna dona y Abe Goldstain, pero el antipático 
me da esa este toque de distinción que tanto pista me dirigí a Venice Beach, la playa más — portero no me dejó entrar. 


Pcmanía 59 


A. aaa... y Di DDD Dn Dn nn -PDpn--D- O Ox 


¡e Ea a Dia DE... 


LAS PRIMERAS PISTAS 
Ya en Hollywood Boulevard el agente me re- 
mitió a la base de datos de la policía. Pera 
para eso necesitaba un ordenador, algo que 
no acostumbro a llevar en el bolsillo. Des- 
pués de deshacerme de unos turistas pelma- 
zos que me entregaron un mapa de la ciu- 
dad, me encaminé a la tienda 
de objetos usados que había 
por allí cerca. Al intentar en- 
tror, un grupo de raperos se 
interpusieron en mi camino, 
aduciendo que el dueño no 
comprendía sus manifestacio 
nes culturales y habían deci 


Sol, playa, chicas 
en bikini, estrellas 
de cine... ¿Qué 


más 
desear un 


colmo na aceptaba torjetas. 

Consternado, me puse a buscor un cajero au- 
tomático, hasta que me llamó la atención un 
local en el que se practicaba la lucha li 
bre femenino. El dueño me co- 
mentó que todas las chicas que 
participaban eran estudiantes 
cultas y educa- 
dos, que sólo 
buscobon algún 
dinerillo extra 
Como yo se habían 


en la base de dotos de la policía. Como el 
chico era un tipo listo, telefoneó al servicio 
técnico de Accolade, pero no soltaron pren- 
da. Solo pudimos sonsacarles que la clave 
empezaba por “El”. Volúí de nuevo al hotel 
para conectarme a la línea telefónica, pe- 
ro a combio tuve que hacerle un pequeño 
trobojito a su dueño. Al parecer una pa- 
reja se había dejado un carrete sin re- 
velar en una de las habitaciones. 
Como Murry era un tipo 
sin demasiados escrú- 


acabado los loca ' pulos, me pidió que 
lidades, me di- lo llevase a reve- 
rigí a Sunset lar para ver si 


do boicotearle la clientela. Les Boulevard, contenía al- 
té bían algo d - A O 7 el sontu to dí 
Fay uno delos coco. Mumilde ingeniero ¿ies a 
mentó que su abuelo había informático ni, un re alguna estre- 
visto salir una limosine blan- y. presentan lla famosa en 
co de la coso, pocos minutos OISPUESÍO A PASAL Fe orísico dhoñóniLcon 
después de la desaparición me o que solo se prometida”. También me 
No me quedó más remedio unas . recidas codeo con entregó una entrada gra- 
que seguir la visita por Holly-— vacaciones en estrellas tis para ver la lucha en 
wood Boulevard. En una es- ol 9 famosas el barro. Mientras lle- 
quina conocí a Blade, un au- H lywood? Nada voba el film a la tien- 
téntico hacker en poro que más en- da de fotos, me di 


estaba esperando una llamada importante. 
Lo más extraño era que no había ninguna 
cabina por los alrededores 

El dueño del hotel de enfrente me comentó 
que Blade no era más que un pobre chico 
que había elegido el camino equivocado 
Volú a hablar con él y esta vez confesó ha- 
ber visto pasar, la noche del secuestro, una 
limosine blanca conducida por una chica 
envuelta en el conocido perfume de los es- 
trellas, “Totally Heinous”. También me dijo 
que los raperos no eran más que unos niños 
de papa que él mismo había echado de la 
esquina donde estábamos ahora. Regresé a 
la tienda y hoblé de nuevo con ellos, utili- 
zando un poco de sicología y el pañuelo 
que había quitado a Lance. Asustados, me 
dejaron entror inmediatamente. El único ob- 
jeto de la tienda que me interesaba era un 
pequeño ordenador portátil, pero el vende- 
dor me pidió 50$ por el aparatito, y para 
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trar en su oficina, me 
echó sin ningún tipo de 
miramientos. 

En la esquina de al 
lado ayudé a un 
pobre vende- 
dor ambulante 
que estaba per- 
dido, entregún 
dole uno de mis 
objetos para que 
se buscase otro 
emplozamiento 
Agradecido, me re- 
goló un telé- 
fono portátil. 
Se lo entregué 
a Blode y le 
obligué a des- 
cubrir la clave 
para entrar 


cuenta de que esta- 
ba sin estrenar, así 
que se lo entre- 
gué a la encar- 
gada y me hice 
una foto con la 
silueta de La- 
fonda. Regre- 
sé a la tien- 
da de Lou 
y se la 
cambié 
por el 
orde- 
na- 


dor, Como era una fanático admirador de la 
chica, aceptó encantado, Sin nada más que 
hacer por el momento, me fui a presenciar 
el combate femenino. 


EMPIEZA LA ACCIÓN 

Traspasé el umbral de la entrada y sin saber 
como, me desperté en una habitación del ho- 
tel de Murry con Dominique y Monique a 
ambos lados de la coma. ¡Guau, vaya 
nochecita! Los dos luchadoras resultaron 
ser estudiantes de Informática, así que 
nos pasamos toda la noche repasando 
términos tan interesantes y entretenidos 
como la memoria extendida, expandido, 
los bytes... 

Aprovechando que la habitación te- 
nía teléfono, lo utilicé para conectar- 
me ol ordenador de la policía. Sólo 
necesitaba un disco de arranque; por 
suerte Monique llevaba uno en... bue- 
no, esto... Será mejor que no entre- 
mos en detalles... Arranqué el orde- 
nodor y penetré en la base de datos 
Tecleé la Única clave que em- 
pezaba por “El” y me 
dispuse a releer las pistas 
que la policía había en- 
contrado, por cierto bas- 
tonte numerosas: el perfu- 
me, la limosine, numerosos 

E testigos... 

Abe Goldstain y Malado- 
na eran los principales sos- 
pechosos, pero sorprenden- 
temente el caso se había 
orchivado. Alguien en las 
sombras había estado mo- 
viendo los hilos. Indignado, 
volví de nuevo a los estudios Poramounds. 
Esta vez nadie iba a detenerme, así que 
amenacé al vigilante haciéndole creer que 
estaba obstruyendo a la justicia. El pobre 
hombre se lo tragó todo y me dejó entrar 
en los hangares, donde se estaban filman- 
do las películas. En uno de ellos Maladona 
rodaba su último video musicol, pero es- 
toba cerrado. Me colé por el de al lado y 


aparecí en un oscuro bosque que formaba 
parte del decorado de lo película Octubre 
13, porte VIII. El angosto camino termino- 
ba en un pequeño lago con una inquieton- 
te isla en su interior. Por desgracia la bar- 
ca de la orilla tenía un agujero que la 
impedía flotar. 

Salí del hongor y entré en la oficina de 
Abe, pero su guardaespaldas no me dejó 
hoblar con él. Como no quería lastimar al 


y Ogua mineral, sus excrementos están do- 
todos de una especial resistencia y elastici 
dad. Recogí una pequeña muestra con la 
torjeta de crédito y la usé para tapar los 
agujeros de la barca. La idea parecía des- 
cobelloda, pero sorprendentemente funcio- 
nó. Me monté en la balsa y empecé a re- 
mar hacia la isla. 

A pesar de estar en un decorado, no pude 
evitar sentir escalofríos ante aquella cre- 
ciente oscuridad, aquellos extraños ruidos 
del bosque y aquella luna raja 
que parecía teñida con la san- 
Le gre de las víctimas del psicó- 


<P » ; 
SOS pata de lo película. Mientras 
EN me envolvían estos oscuros 


forzudo, decidí darme una 
vueltecita por Rodeo Drive. Al 
posar al lado de un pequeño 
matorral, una paloma remon- 
tó el vuelo y dejó su “huella” 
en el copó detun flamante Fe- 
rrori. Debido a la dieta espe- 
cial de las palomas que vi- 
ven en Hollywood, a base de 


desperdicios de los famosos 


pensamientos alcancé el mue- 
lle principal, ocupado sólo por 
una espeluznante casa en pe- 
numbras. Con paso decidido 
me acerqué a la entrada, pero 
un par de gritos femeninos y 
otros tantos golpes secos me pa- 
rolizoron las piernas. En ese mo- 
mento la puerta se abrió y apa- 
reció Jason, con su coreta de jugador de 
hockey y un enorme hacha ensangrentado 
entre sus manos. Intenté hablar con él, pero 
todos sus pensamientos estaban dominados 
por la sangre y el descuartizamiento de 
miembros humanos. No pude evitar tapar- 
me los ojos mientros levantaba el hacha 
por encima de su cabezo. 
Pasados unos angustiosos segundos, el 
grito de “corten” me 
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Comos Uh a 


hizo volver a la realidad. Los luces se en- 
cendieron, mientras el director mandaba a 
todo el mundo a tomor cofé. Jason se man- 
tenía erguido delante de mí, mirándome fi- 
jomente a los ojos. No era más que un ro 
bot que hacía muy bien su trabajo 

Me llevé el hacha como recuerdo y salí 
por una puerta lateral camuflada en el car- 
tel de bienvenida. La oscuridad que reina 
ba por aquel pasadizo me hizo perder el 
rumbo, y sin dorme cuenta aparecí balan 
ceóndome en mitad de la grabación del ví- 
deo de Maladona. A ella no le sentó muy 
bien, pero a los productores les cautivó mi 
arrebatadora personalidad. Así me con 
verti en uno personoje conocido en el mun 
dillo artístico. Quizás ahora Toni Leoni me 

tomaría en serio. 


DIRECTOS A LA FAMA 

Efectivamente, así fue. Cuando entré en su 
despacho se ofreció a ser mi agente y lan- 
zorme al estrellato. El primer paso era 
conseguir unas buenas fotos para distri- 
buirlos en la prensa local. El mejor fotó- 
grafo de la ciudad era Luther Blue, pero 
no le gustó mucho mi cora y me aconsejó 
que me hiciese la cirugía estética. Estaba 
dispuesto a llegar hosto el final con tol de 
encontrar a mi amigo Hel- 


mut, así que me encominé a Al confirmar la 


Les Plastique, la clínica del 
Dr. Nikopoulas. Por sus ma- 
nos habían pasado las estre- 
llas más rutilontes de Holly- 
wood, incluidos Maladona y 
LaFonda Turner. Curiosa- 
mente, la ola de secuestros 
había acrecentado el te- 
mor de lo gente y ahora 
se dedicaba a hacer im 
plontes de celulitis, des 
viar los tabiques nasales 
y agrandar las ojeras 
Como no tenía mucho 
dinero, sólo pude con- 
seguir una prótesis 
porciol de cera, que 
me quité inmediata- 
mente después de hacerme los fo- 
tos. De nuevo en la oficina de Toni 
concerté un almuerzo de trabajo con 
Abe Goldstain, si es 


desa 


Beach, 


Helmut Bean, 
compre un billete 
para Los Ángeles 

comencé la 
isqueda. Me 
dirigí a Venice 


más transitada 
de California. 


que ontes conseguir un traje a la altura de 
las circunstancias. 

Ton me recomendó la tienda de Rodeo 
Derive, aunque las etiquetas con la frase “si 
usted quiere sober lo que cuesta, entonces 
está en la tienda equivocada”, no me gus- 
toron ni un pelo. Al dirigirme al fondo de la 
tiendo, entró Mala dona a buscar su vesti 
do para la fiesta del Dr. Niko. Escondido 
detrás de unas perchas, escuché como ha- 
bía previsto vengarse de 
Abe esa misma noche. No 

sabía ninguna duda, en esa 
fiesta iba a ocurrir algo gor- 
do. Sin perder ni un segun- 
do me dirigí al restaurante 
donde había quedado con 
Abe. Allí mismo, muy bien 
acompañado por Deena y 
Geena, me ofreció llevar al 
cine los aventuras que Hel- 
mut y yo habíamos tenido. 
Lo que en realidad preten- 
día era hacerme olvidar el 
asunto de las desoporicio- 
nes, así que rechacé la ofer- 
ta. Para hacerme cambiar 
de opinión, me invitó a la 
famosa fiesta. Eso era lo que 
estaba buscando. 

Ya en la mansión de Dr. Niko, conseguí 
quedarme a solas con Abe y Maladona, 
pero no pude sacar nada en claro. Cuando 
estaba a punto de marcharme, observé co- 
mo Maladona era secuestra- 
do por Deena 


rición de 


la playa 


y Geena e introducida en una limosine 
blanca. Eso dejaba a Abe como principal 
sospechoso. 

Seguí al coche, que me llevó hasta una an- 
tigua e convertida en museo de cera 


Rompí la puerta con el hacha y llegué hasta 
el salón principal. Allí, en un rincón, se en- 
contraban las esculturas de LaFonda y Mala- 
dona, junto con la de mi malogrado amigo. 
Al examinar detenidamente a Maladona, 
unos trozos de cera se me 
quedaron pegados en los ma- 
nos. Cogí la antorcha y ob- 
servé detenidamente el rostro 
de Helmut. ¡Aquello no era 
una esfinge de cera! ¡Era el 
mismísimo Helmut momifica- 
do vivo! Mientras intentaba 
reaccionar, Deena y Geena 


Pasados unos 
undos, el grito 
“corten” me 
hizo volver a la 
realidad. Las 


sus rotos libres, haciéndose posar por el Dr. 
Niko. De esta forma adoptó las tres perso- 
nolidodes. Así se convertía en el ogente, ci- 
rujano y productor de todos las estrellos. Las 
lonzaba a lo fama para después convertir- 
los en figuras de cera y vengorse por todo lo 
que le había pasado. 


EL DESENLACE FINAL 

Mientras Abe me soltaba el rollo, la cera que 
cubría el cuerpo de Helmut se 
derritió con el color de la an- 
torcha y consiguió liberarse. 
Con esa misma fuente de luz, 
deshizo la mano de Conan y 
se apropió de su espada, que 
le sirvió para alcanzar la úni- 
co vestimenta que llevaba 
Torzón, y orroncor lo cera de 


me atacaron por la espalda y luces se la peana donde había esta 

me llevaron a un extraño la- z do prisionero. Con ella hizo 

boratorio camuflado en el encendieron, un pequeño vaso impermea- 

museo. Allí me esperaba Abe . ble que llenó con el ácido 
ás mientras el E 


Goldstain dispuesto a recu- 
brirme de cera. Antes de ma- 
tarme, se permitió el lujo de 
contarme su vida. 

Al parecer, hace algunos 
años, llegó a la ciudad para 
trabajar como especialista. 
Un incendio fortuito le desfiguró la cora, pe- 
ro la productora se negó a pagar el seguro. 
Despechado, Abe montó una agencia con el 
nombre de Toni Leoni, mientras estudiaba 
medicina en 


director mandaba 
a todo mundo a 
tomar café, 


que coía de la boca del 
Alien. Después abrió el sor- 
cófogo con la espada y así 
olcanzó las escaleras que 
conducían ol loboratorio. Co- 
mo no tenía mucho tiempo, 
improvisó un pequeño para- 
caídos y aterrizó encima de los hierros que 
me mantenían inmovilizado. Los fundió con 
el ácido y me liberó. Pero Abe no era nin- 
gún tonto. Copturó a Helmut y lo llevó al 
campanario. En ese momento aparecieron 
Geena y Deeno. Los ofrecí un 


objeto que ninguna mujer de Beverly Hills 
podía rechazar, cosa que aproveché para 
seguir a Abe, abrir la trampilla y plantarle 
coro. Como el truco había funcionado con 
las chicas, lo volú a intentar con el pobre lo- 
co, pero lo único que conseguí fue que me 
apuntara con una pistola. 

Ahora que había llegado tan lejos, no po- 
día fallar. Tiré de la cuerda de la campana, y 
Helmut captó la señal. Mordió el pulgar que 
le mantenía sujeto mientras yo me ponía la 
cera en los oídos. Después hizo sonar la cam- 
pano, remontó el vuelo montado en un mur- 
ciélogo y se colocó detrás de Abe, enloqueci- 
do por el retumbar del companón. Sin 
pensármelo dos veces, lo empujé con todas 
mis fuerzos, tropezando con Helmut y cayen- 
do por el hueco del campanario. Por fin la 
moldod había sido vencida y Helmut y yo vol- 
víomos a reunirnos. Ya sólo quedaba liberar 
a las chicas. Uno nunca sabe de lo que son 
copoces dos estrellas de cine ogradecidas... 

Pero, oiga, señor presentador, ¡despierte! 
¡Ya he terminado!” Esto... ¿Dónde estamos? 
¡Ah, sí! Perdone que le diga, señor Manley, 
pero es la historia más larga que he oído en 
toda mi vida. “Pues eso no es nada. Déjeme 
que le cuente como encontré a Elvis y...” 
Bien, señoras y señores, aquí termina nuestro 
programa de hoy. La semana que viene vol- 
veremos con nuevos cosos que requerirán de 
todo su coloboración. Mientras tanto, no lo 
olviden, seon felices. W 

Juan Antonio Pascual Estapé 
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Si hemos de ser sinceros, tenemos que confesar que la primera, lo 
que se dice la primera impresión, que tuvimos de algo llamado 
«Buzz Aldrin's Race into Space», no fue muy buena. Un simulador 
de estrategia sobre el espacio se nos antojó cuando menos extra- 
ño, y tras instalarlo, las primeras pantallas corroboraron esta sen- 
sación. Sin embargo, poco después ocurrió lo contrario que con 
otros simuladores, que aparentan mucho y luego todo queda en 
nada, pues una vez dentro de la simulación, resultó ser un pro- 
grama muy interesante, sobre todo por la originalidad del tema, 
lo bien que ha sido trasladado al ordenador «bastante divertido 
pero sin perder de vista el rigor histórico» y con la virtud de no 
ser excesivamente complicado. En definitiva, lo que parecía algo 


infumable resultó ser un programa muy interesante. 


potencias. 
Como simulación 
estratégica, nues: 


RAM: 640 K 
Espacio en Disco: 
16 MEGAS 

CPU: AT 

T. Gráfica: 

VGA, MCGA 

T. de Sonido: 


Spectrum, Gravis 
Control: 
Ratón, Teclado 


AdLib, SoundBlaster, 
Roland, Pro-Audio 


ste «Buzz Aldrin's Ro- 
ce into Space» que 
ahora nos ocupa es un 
simulador claramente 
estratégico en el sen 
tido más extendido 
del término. Pertene 
ce a ese tipo de pro 
gramas en los que no 
hay una “simulación 
de manejo” de algún 
tipo de artefacto, sino 
que la “gracia” del 
programa y del desa- 
rrollo de lo simula- 
ción está en el tipo de 
decisiones que se to- 
mon en el transcurso 
del mismo. No es por 
tanto uno de esos pro- 
gromas de “acción 
trepidante”, pero no 
por ello dejan de ser 


menos emocionantes, sino que a menudo 
ocurre exactamente lo contrario. El tema que 
se simula es, como indica el propio título del 
programa, la Carrera Espacial; entendiendo 
como tal la particular competición que lleva 
ron a cabo los Estados Unidos y lo, por en- 
tonces, Unión Soviética por conseguir 
una supremacía en el terreno espacial 

que redundara, entre otras cosas, en 
un mayor prestigio para las dos super- 


INTERPLAY 
Y, COMENTADA: VCA 256 Colores 
Sounblaster 
SIMULACION/ESTRATEGIA 


tra posición en el juego no será la de ningún 
astronauta o científico, sino la del director, 
bien de lo Nasa, si optamos por el 
lado Norteamericano, o bien 
el de dicecior de la Agencia 
Espaciol Soviética, si elegi- 
mos al otro contendiente. 
Nuestras decisiones se- 

rán por tanto tales como 

elegir qué tipo de pro- 

gramo espacial ponemos 
en marcha, qué cantidad 
de recursos vamos a de- MM 
dicarle y cuándo procede 
su abandono, el número, 
calidad y entrenamiento de 
nuestra plantilla de astronau 
tos, cuándo pasamos de 
vuelos no tripulados a 
lanzamientos tripula 
dos, etc., etc., todo 
ello 


administrando la asignación presupuestaria 
que cada año nos concede el Gobierno de 
nuestra nación, y que además variará en 
función de los logros de nuestros programas 
espaciales. Como más adelante veremos, es 
Un programa que no se debe “jugar” a lo lo- 
co, todas nuestras acciones deben me- 
ditarse antes de llevarlas a cabo y 
además sin perder de vista cuál 
es nuestro objetivo final: lograr 
poner uno de nuestros astro- 
nautas en la Luna 
Si la Carrera Espacial que 
soviéticos y norteameri 
conos mantuvieron fue 
realmente apasio- 
nante, hay que 
reconocer que 
esta simula- 
ción no lo 
es menos 


LA CARRERA POR 


ería un poco difícil es- 
tablecer la fecha de co- 
mienzo de una carrera 
que nunca se reconoció 
pública y oficialmente 
que se estaba disputan- 
do. Fue como si dos 
grandes atletas se en- 
contraran en una pista 
y ambos comenzaran a 
correr. Ninguno diría 
que estaba compitien- 
do, pues en realidad su 


carrera era un mero 
entrenamiento, ningu- 


EL PROGRAMA no se jugaba gran co- 
El programa, que evidentemente está reali- sa, ni había un claro 
zodo para dos jugadores, es bastante simple beneficio para el ven- 
en su estructura ya que aquí no hoy ni las cedor, pero inevitable- 
clásicas “misiones de entrenamiento”, ni mente ambos corredores empiezan a 
otras variedades semejantes. acelerar su marcha, y el entrena- 

Se accede a través de una pantalla principal miento acaba en una franca competi- e Este es el traje 
de menús, donde se selecciona el país del que ción donde el único premio para el ¡ feta bd 
queremos ser director del progroma espacial, vencedor es simplemente su presti- bl e 
el nombre que nos queremos dor y si nuestro gio. Fue esto último, el prestigio co- histórico pri+ 
oponente va a ser otro jugador o el ordeno- mo potencia mundial, lo que impul- mer lanza» 
dor. También en esa pantalla se seleccionan só a los Estados Unidos y a la, por miento en ”m 
los niveles de dificultad de la simulación, que sb 1961 


son tres, pero que pueden ser distintos pora 
cado jugador, siendo éste un aspecto intere- 
sante del programa. Lo mismo podemos decir 
del nivel de selección de astronautas, que más 
o menos nos viene a definir el grado de in- 
Formación previa que vamos a tener de nues- 
tros futuros astronautas. 

Otro aspecto que debemos seleccionar es 
el modelo de simulación y la lista de astro- 
noutas, las opciones son modelo básico o his- 
tórico y lista histórica o de creación propia. 
El modelo básico representa una situación de 
igualdad entre soviéticos y norteamericanos, 
mientras que el modelo histórico, como su 
nombre indica, contempla las diferencias en- 
tre los ingenios de ambos países, siendo, en 
general, el material americano algo más ca- 
ro pero más seguro. En cuanto a la lista de 
astronautas, su significado resulta inmedio- 
to, o usamos la relación histórica o la tene- 
mos que crear nosotros mismos. 
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oquel entoces Unión Soviética a gastar ingentes cantidades de di- 
nero y a arriesgar vidas humanas por ser los primeros en alcanzar 
cualquier logro en el campo espacial. 

A pesar de esto, se puede hablar de mediados de los años cincuen- 
ta como punto de partida, con numerosas pruebas de ingenios en- 
| caminados a situar un objeto fuera de atmósfera 


ron bastante duros y plagados de fracasos por 
la de un cohete explorendo en llamas al poco de 


ron ui ser las primeros en 


Sputnik, el 4 de 


que reconocer 
simo hito en la 


manidad, el hom- 


a “tocar” 
el espa- 
cio exterior a nuestro 
planeta. Tras los pri- 
meros satélites comen- 
zó una desenfrenada 
y abierta (aunque 
no recono- 
cida) carre- 
ra por ser 
“los prime- 


ros en algo”. 
La URSS volvió a ade- 
lantarse al situar el 
primer hombre en 
órbita alrededor 
de la Tierra al 
enviar al cos- 
A] monauta Yuri 
| Gagarin a bor- 
| do de una nave 
| Vostock-C. 
| 


terrestre. Los principios, como casi siempre, fue- IE meros en llevar ¡ 
El 20 de julio de 

ambas partes, la ¡agen típica de esa época era 1969 el bre Luna y, contra 

su lanzamiento, Pronto los »u,iéticos se adelanta- llega por nóstico, 

situar un satélite, el primera vez a la los 


Ocubrede 1987, , Luna ylas — cole. 
los norteameri- imágenes de su voban 


canos no tuvie- E cierta 
ron entonces hazaña dan la delante- 
A edi : a 
que reconocer VUElfa al mundo. asen sy 
este importantí- La carrera propósito en la 
historia de la hu- espacial tomó de Julio de 1969, cuando lograron 


bre había entonces un trong y a Buzz Aldrin sobre la superficie lunar 
empezado  nNUyeyo rumbo. mientras Mike Collins esperaba en órbita. Aquel 


CONQUISTA DEL ESPACIO «, 
AAA / , 


El prestigio soviétivo alcan- e 
26 niveles intolerables pa- 
ra los americanos, por lo 
que se entregaron en 
cuerpo y alma para con- ) 

seguir ser los pri- 


un hombre a la 
todo pro- 


pues 


histórica fecha del 20 


que la misión del Apolo 11 pusiera a Neil Arms- Ñ 
k 


fue un momento realmente histórico, muchos re 

cordamos en aquel año las imágenes de televi- 
sión, que eran en blanco y negro y la imagen del presi- 
dente Kennedy mientras contemplábamos con cierta incredulidad 
los primeros pasos de un ser humano en otro mundo diferente del 
nuestro. 

Pero no todo fue gloria, atrás quedaron muchos intentos fallidos 
por ambas partes, en algunos de los cuales se perdieron las vidas 
de los astronautas, como la trágica muerte de la tripulación del 
Apolo 1, o la del soviético Komaroz, fallecido al estrellarse sin con- 
trol su nave Soyuz 1. 

Una vez resuelta la carrera por la Luna, el desafío espacial sufrió 
un cierto cambio y dejó de ser en parte esa encarnizada carrera 
que había sido hasta ese momento, 

Los americanos continuaron mandando misiones tripuladas a la 
Luna hasta el Apolo 17. A partir de ahí empezaron con los pro- 
gramas “Skaylab” y con el desarrollo de la lanzadera espacial que 
todos conocemos. Los soviéticos continuaron lanzando hombres al 
espacio pero nunca alcanzaron la Luna, sin embargo sus trabajos 
con estaciones espaciales en las que los astronautas pasaban lar- 
gos periodos de tiempo en el espacio les supuso un gran prestigio 
reconocido mundialmente. 


EXAMIESJO! 


MISION: 


Por último, también se seleccionan las pre- 
ferencias habituales de juego, músico, soni- 
do, animación, etc.. 

Una vez finalizada la selección de opcio- 
nes —en la mismo pantalla y además de for- 
ma muy rápida—, entramos directamente en 
la simulación. Ahora tenemos que empezar 
a pensar y lo cosa se complica un poco. 

Empezamos recibiendo las noticos. Estas nos 
informan tanto sobre temas espaciales, como 
de otros aspectos a veces muy importantes. De 
ahí pasamos al complejo espacial del país se- 
leccionado, Cabo Cañoveral en el coso ame- 
ricano y Baikonour para los soviéticos. Estos 
complejos que al principio contarán con muy 
pocos instalaciones, irán creciendo —¡hasta 
llegar a 31 edificios!- a medida que ponga- 
mos en marcha más programas espaciales y 
nuestros recursos aumenten. 

Es el momento de visitar cada edificio, mo- 
viéndonos con un menú que nos permite 
efectuar diversas acciones. Ya estamos, 
pues, de lleno en la simulación 


LA SIMULACIÓN 

Con gran lógica y acierto, la simulación 
plantea la carrera espocial como una suce- 
sión de turnos establecidos con una duración 
de seis meses. Es decir tendremos dos turnos 
por año, como nuestra fuente de recursos es 
el presupuesto que el Gobierno nos concede 
cada año, recibiremos dinero cada dos tur- 
nos. Durante un turno podremos visitar todos 
los edificios y tomar todas los decisiones que 
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queramos o podamos, dentro de ciertos limi- 
tes -no podremos, por ejemplo, comprar 
equipos si no tenemos dinero o efectuar un 
lonzomiento que no hoya sido planificado 
anteriormente— pero el turno de seis meses 
es nuestro margen real de maniobra. 

Una vez visto el tema de turnos y el finan- 
ciero, veamos un poco cuáles son los edifi- 
cios importantes y qué se puede hacer en co- 
do uno de ellos. 

Sin duda el edificio más importante es el de 
Administración. Allí es donde reolizoremos 
las tres acciones más importantes de la simu- 
lación: comprar equipos, planificar misiones 
futuras y reclutar astronautas. 

Lo compra de equipos no sólo se refiere a 
la adquisición de uno o dos cohetes, sino que 
también es donde se ponen en marcha nue- 
vos progromos. Será ahí también donde de- 
cidiremos, por ejemplo, si iniciamos antes un 
programa de cápsula para tres tripulantes o 
uno sonda de aterrizaje lunar. Además, des- 
de este mismo menú occederemos al edificio 
de I+D (Investigación y Desarrollo) donde de- 
cidiremos cuóntos recursos dedicamos a in- 
vestigación en cada uno de nuestros progra- 
mas en marcho. 

En “misiones futuras” planificaremos los 
lanzamiento a realizar en el siguiente turno, 
porque todos los lanzamientos se planifican 
con seis meses de antelación, y decidiremos 
además el tipo de misión a realizar, tipo de 
nove y tripulación, etc.. Por último desde es- 
te edificio haremos lo selección de astronau- 


una a 


tas cuando se nos ofrezca esa opción, pues 
no se puede hacer cuando queramos. Ade- 
más, hoy otros menús en el edificio de Ad- 
ministarción, como una presentación de 
nuestros presupuestos, preferencias (música, 
sonido, etc.) y cargar o salvar partidas. 

Otros edificios importantes son el de en- 
sombloje de naves y cohetes y el de control 
de misiones. Habrá que visitarlos antes de 
cuolquier lanzamiento que se haya planifi- 
cado en el turno anterior y se quiera reali- 
zor en el actual. En el edificio de ensamblaje 
seleccionamos el cohete y tipo de carga ade- 
cuados para la misión elegida y en el de 
control fijamos la fecha y condiciones del 
lonzomiento. 

El edificio de Inteligencia (Pentágono, KGB) 
es otro de los de visita frecuente y casi obli- 
gada, se nos informa allí, más o menos, de 
lo que nuestros espías han conseguido averi- 
guar sobre los planes de nuestro oponente, 
así como unas estadísticas comparativas en- 
tre los niveles de seguridad de nuestros in- 
genios y los del contrario. 

El resto de los edificios no se visitarán con 
tonta asiduidad, aunque algunos no dejan 
de ser muy importantes por ello, como el 
centro de astronautas, con todos sus edificios 
anexos de entrenamiento, los edificios para 
coda uno de nuestros programas espaciales, 
sobre todo los tripulados, el museo, donde 
recibiremos información sobre todos los 
acontecimientos sucedidos durante la carrera 
espacial, nuestros logros y los del contrario, 


n esto simulación resulta reolmente 
difícil dar unos consejos para ganor 
la carrera espacial, dada lo gran di- 
versidad de situaciones que se pue- 
den dar en el transcurso de una “por- 
tido”, pero sí se pueden dar algunas 
buenos ideas por lo menos para no 
perderla de forma estrepitosa. Todos 
vosotros os extrañaricis si no empe- 
zóromos diciendo que lo primero es 
leerse el manval..., pero es verdad. 
Hay que leerse los monvales. Al 
principio, y para tomar contacto con 
losimulación una hojeada rápido y olguno consulto nos 
bastará, pero en cuanto profundicemos un poco necesi- 
toremos estudiar todos los datos de nuestro material dis- 
ponible para poder planificar programas a largo plazo. 
Uno lectura de la Guía Histórico, que por cierto es muy 
buena, tompoco está de mós. 
Los contendientes 
Realmente no hay en absoluto diferencia en cuanto a la 
dificultad al elegir uno u otro pais, sobre todo si se utilizo 
el "modelo básico”, pero al principio es recomendable 
escoger el lodo omericano, simplemente porque o lo mo- 
yoría de nosotros los nombres de los ingenios norteome- 
ricanos, -Mercury, Géminis, Apolo, Saturno V, elc-, nos 
resultan más familiores que sus homólogos soviéticos. 
Niveles de 
Aunque lo elección de los niveles de dificultad resulto 
fácil de comprender, hay un aspecto que sí conviene co- 
mentar. Como los niveles son independientes para am- 
bos jugadores, cuando nos enfrentemos con el ordeno- 
dor lo simuloción resulta menos desmorolizonte si al 
contendiente-máquina le ponemos un nivel inferior, pues- 
to que el ordenador lo hace froncomente bien, esta dife- 
rencia de niveles me porece incluso justificado. En cuon- 
to a los modelos a elegir es simplemente cuestión de 
guslos, pero para las listas de ostronoutos es mejor es- 
coger lo histórica y no complicornos lo vido. 
El dinero 
He aquí un tema de sumo importancia, pues dónde y 
cuándo lo empleemos es la clave del juego. Hay una re- 
comendación primordial, y es que no debemos olvidar que 
el dinero se recibe una vez al oño, que son dos fumos, o 
sea, que si en el primer tumo del oño nos gastamos ale- 
gremente nuestro presupuesto, en el siguiente tumo no po- 
demos hacer nodo, estaremos atodos de pies y monos. 


Lo secuencia de un turno hace referencio ol orden en 
que deberiomos visitar los distintos edificios paro ejecu- 


tor las operaciones correspondientes. Mi recomendación 
al respecto es que lo primero que hay que hocer es ose- 
¡gurar los lanzomientos previstos para este tumo visitando 
los edificios de ensombloje y control de misiones. ¿Qué 
¡ganamos con esto? Pues ganar no sé, pero podemos evi- 
dee qua So dont comía cl palas elábiico de BAR 
nistración nos gastemos el dinero en la compra de otros 
equipos y luego no tengomos suficiente pora adquirir ese 
cohete que precisomos para el lonzomiento actucl, con lo 
cual tendremos que posponer uno misión, y esto a veces 
es fotol. Por tanto lo primero es ensomblor el equipo del 
lonzomiento octuo! y verificar la fecha de lanzamiento 
(sobre esto hoblaremos luego con detalle), después, yo 
en el edificio de odministroción, deberiomos ir a l+D pa- 
ra incrementor, si procede, la seguridad de los equipos 
que estamos próximos a lonzor, después yo podremos 
comenzor o inicior nuevos programas o gastar dinero 
en investicción de otros programas en curso, y por úlimo 
preporariomos lo misión o misiones pora el próximo tur- 
no. Puede ocurrir que pora lonzomientos futuros necesi- 
lemos ostroncutas entrenados, por lo que destinar ostro- 
nautos ol centro de entrenomiento ovonzodo puede 
convertirse en prioritario y como nos costará olgún dine- 
ro, se hará antes compror equipos o inicior programos. 
Fecha de lanzamiento 


Aquí solo hoy que comentar que existe lo posibilidad, 
o costo de gastamos olgo de nuestro presupuesto, de 
'odelontor el lanzamiento en el tuno octual en olgunos 
meses (recordemos que codo tumo es de seis meses). Es- 
to sólo ent said tenernos lindodos sospedios de 
que también “los otros” voyon a efeciuor un lonzomien- 
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lo en el mismo luno tratando de alconzor el mismo ob- 
jefivo que nosotros mismos; de este modo podremos ade- 
lontarnos y si tenemos éxito gonor algunos puntos de 
prestigio. Para aseguramos de que se está produciendo 
esto circunstancia consultaremos a nuestra Inteligencia, 
pero sin olvidar que el espionoje a veces se equivoco. 

Seguridad de los equipos 

Todos los equipos tienen tres numeros (expresados en 
formo porcentual) que indican los respectivos niveles de 
seguridad, actual, móximo alcanzable por l+D y máximo 
tool. Si por ejemplo un cohete tiene un actuol de 78%, 
un max. HD de 85% y un max. 95%, quiere decir que 
destinando recursos a invesfigación sólo podremos lle- 
¡gor como máximo ol 85%. A partir de ohí solo se incre- 
mentorá el nivel de seguridad con pruebos reales hasta 
llegor ol 95%, que es el nivel móximo de eficocio poro 
ese cohete. Como oyudo, el nivel octuol está en color ro- 
jo cuando es peligrosomente bojo y se torna a verde 
cuando alconzo un nivel aceptable. Como regla generol 
no deberemos efectuor lanzamientos, y menos aún tri- 
pulados, con moteriol que tengo sus niveles de seguri- 
dod octual en rojo. 

¿Qué camino tomar? 

Poro conseguir el objetivo final que es llegor o poner o 
uno de nuestros astronautas en la Luno hoy muchos po- 
sibles cominos. No hoy ninguno que o priori seo mejor o 
peor, pues lo importante es elegir uno y octuor siguiendo 
todos los pasos lógicos. El problemo se nos plantea si el 
controrio empiezo o tomarnos lo delantero. La bose fun: 
domenol de nuestro progromo espaciol es el dinero, y 
este vo ¡nfimomente relacionado con el prestigio que vo: 
yomos odquiriendo con nuestros logros. Si vemos que, 
por ejemplo, nuestro oponente se odelonta en los misio- 
nes orbitoles tripulados, uno buena táctica es incremen- 
tar nuestros misiones no tripulados con vuelos a Venus, 
Júpiter, elc., en los que el riesgo es pequeño [con un fro- 
coso s pocos puntos de prestigio) y los éxitos se 
traducirén rópidomente en oumento de nuestro presu- 
puesto, lo que nos permitirá posiblemente ocometer pro: 
¡gramos mós coros pero quizós mós seguros. 

Vuelos tripulados 

Evidentemente no es posible gonar sin hacer vuelos 
tripulados. El riesgo que corremos es grande y hoy que 
evitar en lo moyor medido posible la pérdida de vidos 
humonos, pues cuondo alguno de nuestros astronautas 
fallece en uno misión los consecuencias son muy graves, 
pérdido de mucho prestigio, reducción considerable del 
nivel de seguridod del equipo lizado, obandonos de 
¡tros astronautas y descontento de nuestro Presidente. La 
Único solución es efectuar el máximo esfuerzo en l+D y 
hacer numerosos pruebos no tripulados. 
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prestigio adquirido, historial de nuestros as- 
tronautas y un largo etcétera. Por último, con- 
viene visitar de tarde en tarde a nuestro jefe, 
en la Casa Blanca o en el Kremlim, para ver 
si está satisfecho con nuestro trabajo. 

Una vez que tenemos todo planificado y 
controlado, podemos dor por finalizado el 
turno y pasaremos a ver nuestros lanzomien- 
tos, con una serie de secuencias animados (si 
hemos seleccionado esa opción). Se nos in- 
formará además del desarrollo de la misma, 
si ha sido un éxito o por el contrario dónde y 
por qué ha fallado y los puntos de prestigio 
ganados o perdidos. Así mismo, y pora nues" 
tro desconsuelo, se nos informará de los lo- 
gros que realice el contrario cuando consiga 
ser el primero en alcanzar olguna meto. 


CONCLUSIONES: LO BUENO Y... 
LO MENOS BUENO 

En general nuestra opinión es que «Buzz Al- 
drin's Race into Space» es un buen simula- 
dor. Como principales virtudes de la simula- 
ción tenemos, sobre todo, la originalidad del 
tema, el gran rigor histórico y la fidelidad a 
la realidad. 

Además es un juego que no es extremado- 
mente complejo, su manejo es sencillo aun- 
que profundizar en la simulación no lo es 
tanto. Los primeros años de la correra espa- 
cial nos resultarán incluso sencillos, pero 
cuando la cosa se complique será otra histo- 
ria. Cuando lleguemos a la asignación de tri- 
pulaciones y a la formación de astronautas 
seguramente nos haremos un buen lío, y por 
ello este apartado, que se podría haber sim- 
plificado un poco, se convierte en una de las 
toreas más ingratas y aburridos. 
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El manual, sin ser un ejemplo de doridod, no 
podemos decir que sea malo, con la ventaja 
de que es breve. Por contra la Guía Histórica, 
en un volumen oparte, es muy buena en todos 
sus aspectos, técnicos, históricos e induso lite- 
rorios, resulta de amena lectura. Sólo se he- 
cha de menos una hoja aparte de referencia 
rópida con teclas, esquema de misiones, pun- 
tos de prestigio, resumen de equipos elc. 

El monejo del juego se puede hacer con ra- 
tón o con teclado. En ambos casos no es 
complicado, incluso con el teclado se torna 
algo más cómodo cuando le has cogido el 
tranquillo a los tedos, aunque en la versión 
con el software traducido en algunos casos 
hoy que pulsar la tecla de la inicial de la pa- 
lobra en inglés, un pequeño fallo. Muy bue- 
na es, sin embargo, la ayuda “on line” de la 
que siempre dispondremos en el juego. 

Los gráficos dan unas de cal y otras de are- 
no. Por una parte durante los misiones y los 
lanzamientos se incluyen animaciones digi- 
tolizados de secuencias reales, lo cual es tre- 
mendomente interesante y atractivo, pero la 
calidad de éstas no es tan buena como co- 
bría esperar y además algunos de las panta- 
llas de menús presentan un diseño pasado 
de moda que nos recuerda a las viejas pan- 
tallos en bojo resolución. De todas formas no 
hay que olvidar que en «Buzz Aldrin's Race 
into Space» lo principal es la estrategia y los 
gráficos, entre otras cosas, son at s. Pa- 
ra rematar la porte mola, en la versión en 
costellono hoy algunos errores que de ho- 
berse evitado habrían mejorado el aspecto 
general del programa. 

Del sonido podemos decir casi lo mismo 
que con los gráficos. Aquí los diseñadores 


han querido poner melodias distintas para 
cada pantalla y menú, y claro, con tantas, 
algunas resultan agradbles y adecuadas, co- 
mo la de las noticias y los lanzamientos, 
mientras que otras mejor que no hubieran 
puesto nada. 

Para finalizar, y pese a estos fallos, que por 
otra parte están en aspectos secundarios de 
la simulación, debemos decir que «Buzz Al- 
drin's Race into Space» es un buen simula- 
dor, recomendable para todos los amantes 
de lo estrategia que acepten el reto de un jue- 
go que obliga a planificar con mucha antela- 
ción y que es bastante difícil de ganar. 


Juanjo Fernóndez 
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Nos encontramos ante un gran titulo de si- 
muloción en el que la estrategia toma ,du: 
rante todo el desorako, elpcpel a 
la. Además sorprende positivamente el gran 
rigor histórico del programa y la'originalidad' 
del tema. 


hablamos de... 


¿CUÁL ES VUESTRA 
PARJETA DE SONIDO 
PREFERIDA? 


TARJETAS 
PROFESIONALES 
Sin duda, y siempre teniendo en 
cuenta la relación calidad-precio, 
los mejores tarjetas actualmente 
son la Sound Blaster Pro y la 
Sound Galaxy Nx Pro. Esto se de- 
be a dos factores: el filtro digital 
que ambas incorporan y que ha- 
ce que el sonido FM suene más 
ro y el tener dos canales DAC, 
Eo permite reproducir digitoli- 
zaciones en estéreo, Puestos a de- 
cidirnos por una de estas dos plo- 
cos, me decantaría por la Sound 
Galaxy Nx Pro, ya que es com- 
patible con Sound Source y Co- 
vox Speech Thing, lo que la hace 
más interesante. 

Bajando en calidad, y, por tan- 
to, en precio, encontramos la Ad- 
Lib y la Sound Bloster. En el cara 
a cara entre ambas, el balance es 
muy favorable a la segundo. La 
AdLib no reproduce digitalizacio- 
nes (haciéndola inútil para los 
juegos de última generación) al 
no poseer un canal DAC. Por su- 
puesto, es imposible reproducir 
módulos de sonido Amiga. Por el 
contrario, la Sound Blaster sí in- 


EL TEMA DEL PRÓXIMO MES: 


corpora el canal DAC, aunque 
es, lógicamente, inferior al de la 
Pro, ol ser monoaural. Del mismo 
modo, el filtro digital no es tan 
bueno, aún siendo de una coli- 
dad aceptable. 

En resumidos cuentas, lo impor- 
tante a lo hora de comprar una 
tarjeta de sonido es que ésta po- 
sea un conal DAC. Por ello, y si 
tenéis poco dinero y sólo os que- 
réis dedicar a jugar con vuestros 
PC's, olvidad la AdLib y comprad 
la Sound Blaster. Si vuestras posi- 
bilidodes económicas son algo 
mayores, tenéis dos opciones 
igualmente acertadas; la Sound 
Bloster Pro o la Sound Galaxy Nx 
Pro. Pero si lo que de verdad os 
gusta es dedicaros a componer 
música, y vuestro bolsillo puede 
permitirse tan olto desembolso, 
no os defraudarán la Sound Blas- 
ter 16 Bits y la Sound Galaxy Nx 
16 y, en espera de que algún día 
se generalice su uso, habrá que 


tener tombién en cuenta a la Ad- 


Lib Gold 1000. 


J. CÉSAR FERNÁNDEZ (GRANADA) 


FALTA DE JUEGOS PARA 
SOUND BLASTER 

Es indudable que la Sound Blas- 
ter es muy superior a la AdLib, 
Tiene 11 canales FM mono (20 
en estéreo en la Pro), 1 conal 
DAC (2 estéreo en la Pro) y un 
filtro digital FM, con su corres- 
pondiente mejora en la Pro. Por 
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Para el próximo mes os proponemos otro tema de interés general. 
¿MENEN LOS VIDEOJUEGOS UN PRECIO ELEVADO? 


contra, la Adlib no posee filtro 
digital ni canal DAC. Merece la 
pena desembolsar una ínfima 
contidod de dinero más y adqui- 
rir la Sound Blaster. 

Ahora bien, existe un inconve- 
niente ¿Por qué la gran mayoría 
de los juegos no explotan las 
mayores posibilidades de la 
Sound Blaster, limitándose a ha- 
cer la música para AdLib y luego 
simplemente reproducirla en la 
Sound Blaster, dada la compati- 
bilidad entre ambas? 

Es deprimente ver, por ejem- 
plo, el caso de «Flashback». En 
Amiga tiene una música inme- 
jorable, la cual puede extraerse 
y reproducirse como fichero 
.MOD en una Sound Blaster, Pe- 
ro, lamentablemente, la versión 
PC incorpora una melodía hecha 
para Adlib, y aunque se repro- 
duzca en la opción Sound Blas- 
ter, la calidad es infinitamente 
inferior a lo de Amiga. La ban- 
da sonora de «BAT Il» o la de 
«Tiny Skweeks» incorpora fiche- 
ros .MOD, de ohí su calidad y 
espectacularidad. 

Así que, si pueden, ¿por qué 
no hacen la música para Sound 
Bloster? Se acortaría la distan- 
cia que el Amiga lleva a los 
PC's en ese aspecto. Un par de 
megas de más bastaría para 
hacer que los oídos de los pro- 
pietarios de una Sound Blaster 
quedaran estupefactos. 


DANIEL BELÓN (GRANADA) 
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DEMASIADO CARAS 
Personalmente, valoro más un 
juego por su calidad gráfica, ar- 
gumental y su nivel de adicción, 

ue por su sonido. Esto tal vez se 
debe a que, dado que aún tengo 
un viejo 286, nunca he tenido 
una tarjeta de sonido. Siempre 
ha sido el silencio el que me ha 
acompañado en las catacumbas 
de Venecia o en la isla de los mo- 
nos. Pero, recientemente, he teni- 
do la oportunidad, en casa de un 
compañero, de oir lo que hasta 
entonces me había perdido. Tie- 
ne una Sound Blaster Pro. 

Después de escuchar a Sherlock 
Holmes, pensé ¡tengo que com- 
prarme una tarjeta como ésa! 
Cuando me enteré de su precio, 
mis esperanzas se vinieron aba- 
jo. ¡Pero, si ni mi ordenador ente- 
ro vale ahora eso! Me informaron 
que existía una que se acercaba 
a mis posibilidades monetarias, la 
AdLib, pero poco después me en- 
teré de que la inversión no mere- 
cía lo pena de cara al futuro, da- 
do que fue la primera que se 
comercializó y ya se estaba que- 
dando cuca 

Por todo esto, yo digo; sonido 
sí, música sí, pero un poco más 
asequible a usuarios con equipos 
anticuados, de los que hay bas- 
tantes -yo sin ir más lejos—, que 
antes de invertir dinero en un lu- 
jo sonoro tenemos que pensar en 
ir cambiando de equipo. 


ANTONIO JIMÉNEZ (JAÉN) 
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Encontrar el Santo Grial, 
ligar con la chica de tus 
sueños, descubrir el 
secreto de la Isla de los 
Monos... Pocas formas de 
divertirse con un 
ordenador nos ofrecen 
tantas posibilidades como 
lo hacen las aventuras 
gráficas. Llegó el momento 
de dejar volar vuestra 
imaginación y 
acompañarnos en este 
viaje por el apasionante 


mundo de las aventuras. 


' 


as aventuras gráficas cons- 

tituyen un fenómeno reloti- 

vamente nuevo en nuestro 

país. Hasta hace un par de 

años sólo eran conocidas 

por un restringido círculo de 

incondicionales con un am- 

plio dominio del inglés, que 

disfrutaban con las aventuras 

de Larry o Roger Wilco, importa- 

das directamente de EE.UU, Pero 

en contra de lo que podamos creer, 

las aventuras gráficas no son un fenó- 
meno reciente. 

Su origen se pierde en la noche de los 
tiempos, cuando los ordenadores ocupa- 
ban varios metros cuadrados y sólo esta- 
ban al alcance de los privilegiados. Por 
aquella época, allá por los años 60, se em- 
pezaron a modelar las primeras aventuras 
conversacionales, las antepasadas más 
cercanas a las actuales aventuras gráficas. 
De hecho, la primera vez que se utilizó un 
ordenador para distraerse, fue con una 
aventura conversacional. 

No vamos a detenernos en exceso en el ori- 
gen de este tipo de aventuras, pero no esta- 
ría de más conocer un poco los claves que 
sentaron las bases de las aventuras gráficas 
tal como hoy las conocemos. 


ERASE UNA VEZ HACE 30 ANOS... 
La primera aventura conversacional más o 
menos definida que se conoce se llamó «La 
Aventura Original», y fue escrita a media- 
dos de los 60 por Willie Crowther y Don 
Woods. Programada en Fortran, con un 
PDP-10, ocupaba unos 300 Ks y estaba 
compuesta sólo por texto. A pesar de su 
natural simpleza, enseguida se convirtió en 


un modelo a seguir, pues fue copiada has- 
ta la saciedad. La siguieron otras que al- 
conzaron gran populoridad, como la trilo- 
gía de «Zork», iniciada en 1977 por una 
nueva compañía llamada Infocom. 

En 1980 una entusiasta de las aventuras, 
Roberta Williams, ideó un programa lla- 
mado «Mistery House», directamente desde 
la mesa de la cocina, donde hacía los bo- 
cetos, y lo distribuyó en los tiendas de su 


Las mujeres 
han tenido un papel 
muy importante en la 
historia de las aventuras 
gráficas. Ellas han sido las 
primeras en idear 
diseñar este tipo de 
programas. 


marido. Fue la primera aventura que utilizó 
gráficos, todavía rudimentarios, y también 
el inicio de la ahora mundialmente famosa 
Sierra On line. 

Las mujeres van a tener un protagonismo 
inusitado en esta breve historia. Scott 
Adoms, en 1981, se dio a conocer con 
«Adventureland», la primera aventura con- 
versacional creada para los microordena- 
dores. Por primera vez utilizó un “parser” 
de creación propia, un programa para cre- 
ar aventuras que se encargaba de reolizor 


todos las tareas de programación para que 
el autor pueda centrarse en la historia. 
«Adventureland» fue el primer y último éxi- 
to de Adams. Su mujer Alexis no estaba dis- 
puesta a que se pasase la mayor parte del 
día programando aventuras. Scott la con- 
venció para que diseñose una aventura con 
su “parser”, y así se convirtió en la creado» 
ra de todos los juegos. 

En 1982 aporece «El Hobbit», basada en 
la inolvidable novela de J.R.R. Tolkien. Es el 
primer programa en usar gráficos definidos 
en color y personajes independientes con los 
que se podía conversar. También fue el pri- 
mer título conocido en España. A partir de 
aquí las compañías se multiplicaron, alcan- 
zondo algunos fama universal, como Mag: 
netic Scrolls o Level 9. 

Pero la fecha clave es el año 1984. Por 
aquella época Roberta Williams recibió un 
encargo de IBM, clasificado como “alto se- 
creto”: la creación de una aventura conver- 
sacional que aprovechase los características 
de su nuevo modelo, el IBM PC XT. Así nació 
«Kings Quest», la primera aventura gráfica 
de la historia. Lo diferencia con los anteriores 
títulos estaba en la forma de controlar al pro- 
tagonista, que por primera vez aparece en 
la pantalla, moviéndose en un entorno tridi- 
mensional y realizando los movimientos per- 
finentes ol darle las órdenes adecuadas, to- 
dovía introducidos por teclado. 

Las aventuras gráficas siguieron evolucio- 
nando, con gráficos cada vez más depura- 
dos, hasta que en 1987 la recién creada Lu- 
casfilm dio un nuevo paso sustituyendo el 
tecleo de las órdenes por una serie de ico- 
nos que representan a los verbos más usua- 
les, todo manejado con el ratón. El nombre 
de la criatura era «Zak McKraken». 
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“indiana Jo» 
nes y la últi 
macruzada» 
es un dásico 
entre los «lá 
sicos, Una 
gran aventu- 
ragráfica que 
sigue dando 
guerra, 


Cuatro ami- 
gos se enfren- 
tan al doctor 
Fred, un cien- 
ífico loco que 
ha secuestra- 
doaunode 
losjóvenes.... [ 
Es «Maniac 
Mansion». 
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CON INDIANA JONES 

EMPEZO TODO 

Mientras todo esto sucedía, en España no 
nos enterúbomos de nada, absortos como 
estábamos en los arcades de moda. Pero en 
1990, aprovechando el tirón de la versión 
arcade, vio la luz «Indiana Jones y la Ultima 
Cruzado», la aventura gráfica que marcó 
un hito en todo el mundo. Fue la primera 
aventura gráfica que utilizó el guión y la 
música de una película para crear el juego. 
El sistema SCUMM, un “parser” propio de 
Lucasfilm, se perfeccionó, permitiendo una 
mayor facilidad de manejo. Se incluyeron 
unos gráficos de gran calidad todavia en 
EGA- y se emplearon todo tipo de trucos ci- 
nematográficos, efectos especiales, ponta: 
llas ocultos, scroll..., 

además de traducir 

se ol castellano. 
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nejo por medio de la música, Las órdenes se 
daban con un bastón mágico que producía 
una serie de notas musicales. Dependiendo 
de la combinación de las diferentes notas se 
podía realizar toda clase de acciones. 
Gracias a estos tres títulos Lucasfilm se con- 
virtió en la compañía líder en España, más 
que nada porque era la única que producía 
aventuras en español, Hasta que apareció 
Delphine y su «Operation Stealth», con grá- 
ficos VGA de 256 colores y multitud de es- 
cenos arcades. Le siguió «Future Wars», el 
primer fítulo de la misma compañía francesa. 
Pero de nuevo Lucasfilm volvió a subir el 
listón con «The Secret of Monkey Island», 
una increíble aventura ambientada en el si 
glo XVI, con el incompetente aprendiz de 
pirata Guybrush Th- 
reepwood como es 
trella principal. Fue 


En España fue una «Indiana Jones su primera ancla 
dad lu- les, afi 256 
Pr la Última Cruzada» — csioro:, que eleva 
y y q 
núa vendiéndose. Se supuso una auténtica ban la categoría del 
convirtió en uno de 1 e + Producto 
los primeros progra- revolución en nuestro pais, LLEGA EL 
mas que empezaron » 
a perhlor los verdo- — Y todavía hoy se venden — GIGANTE: 
deras posibilidades muchas unidades de SIERRA ON LINE 


de los PCs en esa 
nueva faceta llama 

da entretenimiento 

la gente se dio 
cuenta de que este 
tipo de juegos no 
son tan complicados como parece a simple 
vista, y además pocos programas pueden 
acercárseles en calidad técnica. Al poco 
tiempo nos llegó «Maniac Mansion», el pri- 
mer programa en utilizar el ya renombrado 
sistema SCUMM. No estoba a la altura de 
Indiana, pero era muy divertido, con la po- 
sibilidad de monejor a tres personajes a la 
vez y cinco soluciones diferentes. 

El siguiente gran éxito de Lucasfilm fue «Lo- 
om», una experiencia auténticamente inolvi- 
dable. Esta aventura nos sumergía en un 
mundo de fontosía dominado por magos y 
cisnes, tomando el popel de Bobbin Thread- 
bare en su lucha contra la Tercera Sombro. 
Con un guión a la altura de cualquier pelicu- 
la de Hollywood, lo que más llamaba la 
atención eran sus originales gráficos y el ma- 


este programa de 
LucasArts, 


Con varios meses de 
retraso como parece 
ser la normal habitual 
en los títulos de Sie- 
rro= hace su presen- 
tación en España es- 
ta compañía legendaria, publicando tres 
fítulos prácticamente consecutivos. El primero 
es “King Quest V», el último capítulo de la 
popular serie, que presentaba el nuevo in- 
terfoce de Sierra basado completamente en 
iconos, con gráficos digitalizados a partir de 
dibujos hechos a mano y una banda sonora 
que no deja de sonar durante todo el juego. 

Con él Sierra se coloca a la cabeza en ca- 
lidad técnica, como demostró con «Space 
Quest IV», la última entrega protagonizada 
por Roger Wilco. Ambientada en el espacio, 
posee los mejores gráficos y la mejor banda 
sonora de todos los juegos de Sierra publi- 
cados en España. 

El programa que completa el trío es «He- 
art of China», programado por la filial Dy- 
namix. Todos los personajes estaban filma- 


le 
| 


A 


LO QUE 
DEBE TENER 
UNA AVENTURA 
GRÁFICA 


Hoy en día existen tantas aventuras 
gróficas diferentes como compañías las 
producen, Pero hay una serie de requisitos 
básicos que debe cumplir cualquier 
aventura que se precie de serlo. Son los 
siguientes: 

-El elemento principal es el guión. Éste debe 
estar cuidado al máximo, pues en él se 
basa toda la estructura y desarrollo 
posterior del juego. Sin un buen guión no 
hay una buena aventura, por muy bien 
hecha que esté. 

«El personaje a nuestro servicio, que 
podemos manejar libremente, siempre está 
preparado para realizar todo aquello que 
le mandemos, por medio de una colección 
de verbos básicos -casi nunca pasan de la 

decena-. Estos verbos se asocian al 
nombre de un objeto o de una persona 

para formar una frase completa. 


Lo más es- 


pectacular en 
«King's 
Quest Vo es 
ver cómo el 
rey Graham 
recupera el 
costillo que 
le han expro- 
piado... 


ALA 


Roger Wilco 
es el bello 
durmiente de 


Normalmente están representados por sa género 
Z aventuras. 
| iconos, de forma que no hay que teclear Gracias a sus 
ninguna palabra, simplemente siestas espa- 
seleccionarlos con el ratón. feel el 
| -La forma de avanzar consiste en buscar Paint 
| objetos y usarlos en los lugares apropiados 
o dárselos a personas determinadas. Las 
acciones pueden ser tan simples como 
t 


“usar llave en cerradura” o complicarse 
hasta rayar la esquizofrenia, por ejemplo 
“abrir bomba de agua con la oreja del 
mono hipnotizado” —cortesía de «The 
Secret of Monkey Island ll». 

A partir de aquí las variaciones son casi 
infinitas, incluyendo escenas arcade, 
rompecabezas, laberintos, y todo lo que se 
les pueda ocurrir a las calenturientas 
mentes de los programadores de 


aventuras. 
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Las aventuras 
delos piratas 
siempre nos 
han hecho 
soñar con los 
mares del Ca- 
ribe, Algo 
que hacemos 
en «Monkey 
Island». 


Un buscavidos 
debe dinero a 
un magnate al 
que acaban 
de secuestrar 
la hija. Él ya 
sabe qué tiene 
que hacer. 
Buscarla en la 
China. 
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dos con actores reales, dando un gran rea- 
lismo al juego. Con ellos se extendió a Es- 
poña la guerra particular que ya libraban 
Sierra y Lucosfilm en el resto del mundo pa- 
ra situarse como líderes indiscutibles en la 
producción de aventuras gráficas. Ya en 
1992 Lucasfilm, ahora LucasArts, vuelve a 
la palestra con la que es posiblemente la 
mejor aventura de la historia, -por lo me- 
nos la más divertida—: «The Secret of Mon 
key Island 2». De nuevo el ya famoso Guy: 
brush Threepwood debe enfrentarse a su 
eterno enemigo, el pirata fantasma Le- 
Chuck. Es difícil decidir qué es lo mejor de 
esta aventura, si sus fantásticos gráficos, su 


INFORME 


divertido guión o su espléndida banda so- 
nora que se adapta automáticamente a la 
acción, realizada con el nuevo estándar de 
LucasArts, el sistema ¡MUSE, Sierra no qui- 
so quedarse atrás y presentó la versión ac- 
tualizada de su héroe más carismático, el 
gafe ligón Larry Laffer. El nombre del pro- 
grama era «Leisure Larry |», uno de sus más 
entrañables clásicos. 

Hasta este momento las aventuras gráficas 
han estado dominadas por las dos grandes 
empresas americanas, pero el resto de las 
compañías de software pronto se dan cuenta 
del enorme éxito de ventas de este tipo de 
juegos y se deciden a lanzar sus propios fí- 


LA AVENTURA AMERICANA 


Estadas Unidos ha sido la cuna de los aventuras gráficas. Hasta el año pasado no hemos 
podido ver aventuras gráficas de calidad producidas en Europa, con permiso de la veterana 
Delphine. Por eso son muchos los fítulos del otro lado del Atlántico que nos hemos estado 
perdiendo, incluso cuando las aventuras gráficas ya estaban implantadas en España. 
Allí también se mantiene el pulso entre la dos grandes, Sierra y LucasArts. Aunque hemos 
tenido la suerte de disfrutar de todos los títulos publicados por esta última, excepto «Zak 
Mckraken», sólo conocemos una pequeña parte del catálogo de Sierra. Casi todas sus 
oventuros se agrupan en grandes series. Si bien ya nos son familiares las de «King Quest», 
«Space Quest», y «Leisure Larry», hay otras no menos interesantes. Es el caso de «Police 
Quest» y «Hero Quest», que ya están por el tercer capítulo. La primera serie, como sin duda 
habréis deducido, está ambientada en el mundilo policol. Diseñada por Jim Wall, un 
palicía californiano, reproduce con total exactitud el ambiente de los bajos fondos en 
cuolquier ciudod americano. «Hero Quest», por el contrario, nos sumerge de lleno en varios 
mundos mágicos, con una mezcla de aventura y juego de rol. 

Otra serie de gran éxito es «Colonel Bequest», que cuenta las aventuras de la aprendiz de 
detective Laura Bow, con un montón de asesinatos de por medio. También han publicado 
varios títulos individuales de gran calidad, como «Conquest of Camelot», ambientada en la 
época del Rey Arturo, y «Conquest of the LongBow», donde encarnamos el papel de Robin 
Hood. Pero hay otras compañías importantes, como Accolade, con «Altered Destiny», y sus 
éxitos «Search for the King» y «Les Manley in: Lost in L.A.». Ambos están protagonizados 
por Les Manley, un ingeniero informático con un parecido más que casual a Larry Laffer. 
En el segundo capítulo, de reciente aporición en nuestro país, se nos propone descubrir el 
misterio de la desaparición de varias personalidades de Hollywood, con todos los 
personajes interpretados por actores. 

En fin, que la lista se haría prácticamente interminable: Microprose y su «Rex Nebular», Access 
y sus «Mean Street» y «Amazon»... Sólo nos queda esperar que los podamos ver muy pronto 
en España. 


¿AVENTURAS GRÁFICAS 
O AVENTURAS CONVERSACIONALES? 


Las aventuras gráficas no han sido siempre camo ahora los conocemos. Al principio sólo existian aventuras conversacionales. Muchas de 


sus características principales se mantienen hoy en día, pero poco a poco fueron evolucionando hasta convertirse en las aventuras que 


deslumbrar a todo el munda y que casi no tienen nada que ver con sus predecesoras. 


Aún así, todavía hay mucha gente que tiene dificultades para distinguir entre ambos géneros. En realidad es muy sencillo: jugar a una 
aventura conversacional es como leer un libro. Hacerlo con una aventura grófica es lo más porecido a ver una película. Cuando lees un libro 
p recibes información por medio dio de frases que crean un mundo imaginario dentro de tu mente. Eso es lo que intentan hacer las aventuras 


E 


conversacionales. Los gráficos, normalmente estéticos, tienen un popel secundario, como los dibujos que aparecen esporádicamente entre las 
páginas de un libro. Cuando tecleas las orden “mirar mesa”, por ejemplo, te puedes encontrar con una respuesta del tipo “ves una pequeña 
mesa redonda de roble salpicada por manchas de vino derramado”. En una aventura gráfica las frases suelen ser tan escuetas como “eso es 
una mesa”, simplemente porque puedes verla con todos sus detalles. Desaparecen casi por completo las descripciones, recayendo todo el peso 
de la recreación del ambiente en los gráficos. El personaje principal está representado en la escena y se puede manejar con total libertad. La 
interminable lista de verbos para dar las órdenes se recorta drásticamente, permitiendo realizar acciones del tipo coger, usar, hablar y poco 
más. Aún osí, los más puristas siguen prefiriendo las lorgas descripciones y el tener que teclear las frases que ofrecen las conversacionales, 


considerándolo un pequeño precio a pagar para conseguir una mayor libertad de acción. 


Título 
INDIANA JONES 8: THE LAST CRUSADE LucosFilm 
MANIAC MANSION LucasFilm 
-LOOM LucosFilm 
OPERATION STEALTH Delphine 
- MONKEY ISLAND LucosFilm 
KING QUEST V Sierra On Line 
- FUTURE WARS Delp * e 
SPACE QUEST IV Sierra On Line 
HEART OF CHINA Dynamix 
MONKEY ISLAND 1 LucasArts 
LEISURE LARRY | Sierra On line 
STAR TREK 25TH ANNIVERSARY Interplay 
DARK SEED Cyberdreams 
LEISURE LARRY V Sierra On Line 
HOOK Ocean 
INDIANA JONES 8: THE FATE OF ATLANTIS LucasArts 
ETERNAM Infogrames 
CRUISE FOR A CORPSE Delphine 
LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOCK HOLMES Electronic Arts 
LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2 Infocom 
CURSE OF ENCHANTIA Core Design 
ECO QUEST Sierra On Line 
-LURE OF THE TEMPTRESS Virgin 
THE LEGEND OF KYRANDIA Virgin 
- DAUGHTER OF SERPENTS Millenium 
SPACE QUEST | Sierra On Line 


- Ésteracuadro recoge todas las aventuras gráficas publicadas en España en castellano, junto con una pequeña valoración a modo de guía. 


1992 
1992 
1992 
1992 
1992 
1992 
1993 
1993 
1993 
1993 
1993 


e... 


.... 
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tulos, rompiendo con la monotonía implan- 
toda por Sierra y LucasArts. Es el caso de In- 
terplay, que presenta «Star Trek 25th Anni- 
versary», una mezcla de aventura y 
simulador con estupendos gráficos. 

Ocean hace lo propio con «Hook», una 
versión de la película de Spielberg, con una 
gran calidad técnica, aunque se les notó la 
falta de experiencia; y finalmente Cyberdre- 
ams sorprendió a todos con su espectacular 
«Dark Seed», un programa que rompía con 
la moda de lanzar títulos cómicos, presen 
tondo una auténtica película de terror basa 
da en los dibujos del creador de «Alien», H 
R. Giger, con gráficos en alta resolución y 
voces en castellano. 

Aún así, LucasArts no se dejó amilanar por 


Curse Of 


ENCHANTI 
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En el mundo de las 
aventuras gráficas no está 
todo inventado. Día a día, 
las distintas compañías de 

software nos sorprenden 
con nuevos programas. 


la nueva competencia y demostró su supe- 
rioridad con «Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis», una aventura inédita de Indiana 


Dpto! 
37 


Jones a la altura de cualquiera de sus pelícu- 
los. Con tres soluciones diferentes y la cali 
dad propia de LucasArts, el éxito estaba ase- 
gurado, Sierra también hizo lo mismo 
presentando la última versión de la saga de 
Lorry, «Leisure Larry V», en la misma línea 
de sus anteriores éxitos. 

Pero cuando parecía que todo estaba in- 
ventado, Infogrames se destapó con «Eter- 
nam», un estupendo programa que mezcla 
ba la aventura clásica con dibujos 
animados y paisajes poligonales, todo ello 
conjuntado por un extravagante guión. La 
clásica Infocom también entra de lleno en 
el mundo de las aventuras gráficas con «Le 
other Goddesses of Phobos 2», la continua 
ción de una conversacional de gran éxito 


Aprender a 
cuidar el me- 
dio ambien- 
te, sobre to- 
do el marino, 
es el fin prin- 
cipal de «Eco 
Quest», un 
gran juego 
ecológico. 


Enlas aventuras gráficas hacemos de todo, incluso com- 
pletar una piedra preciosa p ara que nuestro abuelo vuel- 
va a su farma natural. Os suena el argumento. 


hace unos años. Lo mejor, sus estupendos 
gráficos y el guión bastante picante, pero 
sobre todo las voces dobladas al castellano 
por actores profesionales y la inclusión de 
un pequeño aparatito para escucharlas sin 
necesidad de tener tarjeta de sonido, que 
marcaron la diferencia. 

Las clásicas compañías productoras de ar- 
cades tampoco parecen dispuestas a que- 
dorse atrás. Es el caso de Core y su «Curse 
of Enchantia», un programa gigantesco 
apoyado por unos gráficos marca de la ca- 
sa pero con un desarrollo bastante extraño. 
los personajes no hablan, se comunican 
mediante representaciones de objetos. 

Por su parte la veterana Electronic Arts en- 
tró de lleno por el la puerta grande con el 
gigantesco «Los Archivos Secretos de Sher- 
lock Holmes». Detrás de sus 30 Megos y su 
conseguida ambientación se escondía, ace- 
chando en la oscuridad, nada menos que 
Jack El Destripador. 


Lo único que le foltabo a la gran serie televisivo americo- 
na de «Star Trek era una aventura gráfico, Una vez reo- 
lízodo, no se puede pedir más. 


ANO NUEVO, 

AVENTURAS NUEVAS 

El futuro ya está aquí. En lo que llevamos de 
año ya hemos podido disfrutar de unas 
cuantas aventuras de gran calidad. Sierra ha 
empezado fuerte con «Eco Quest», el primer 
programa ecológico orientado a los más pe- 
queños, y “Space Quest |», otra versión me- 
jorada de un gran programa que nos permi- 
te conocer cómo un simple portero espacial, 
Mica es caia an ono da loa do 
res indiscutibles de la compañía. 

Virgin también se ha estrenado con «The 
Legend of Kyrandia», un magnífico progra- 
ma en la línea de LucasArts, muy cuidado en 
todos los aspectos. Lo último en llegar ha si- 
do «Daughter of Serpents», el inicio de lo 
que podía ser el nuevo camino a seguir por 
los aventuras. Con un argumento prádtica- 
mente perfecto, ambientado en la mítica Ale- 
jandría de los años 20, podemos crear el 
personaje como en un juego de rol y el ar- 


El tenebroso mundo de H.R. Giger deja asomar una exce- 
lente aventura gráfica llamada «Dark Seed». Tenemos 
ante nosotros el principio de una gran saga. 


gumento se adaptará a nuestros gustos. Por 
desgracia todo lo conseguido en el guión y 
la ambientación se pierde por la excesiva 
monotonía y la escasa dificultad de cada una 
de los soluciones. 

En definitiva, parece que todavía queda 
mucho camino por recorrer antes de que po- 
damos decir aquello de: “no hay nada nuevo 
bajo el sol”. En esto el CD-ROM tiene algo 
que decir. Programas como “King Quest V», 
«Loom», «Monkey Island», ya se han pasado 
a este formato. De momento, las mejoras 
consisten en añadir más gráficos, sonido po- 
lifónico a través del CD-ROM y todas las vo- 
ces dobladas por profesionales, por ahora 
en inglés. Con «King Quest Vl», «Space 
Quest V» y «Maniac Mansion 2» a la vuelta 
de la esquina, el futuro de las aventuras se 
presenta más prometedor que nunca. Sólo 
nos queda tener un poco de paciencia. La 
aventura está servida. Y) 

Juon Antonio Pascual Estopé 
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TANDON SE HACE MODULAR 


na de los ventajas de los sistemas PC es su modularidad. Esto significa, 
U que es relativamente sencillo sustituir los elementos de hardware obso- 

letos por otros de nueva generación, sin ningún problema y sin necesi- 
dad de ser un técnico. O casi. Esto ocurre en la teoría, pero en la práctica, to- 
dos nos hemos peleado para instalar un disco duro nuevo que se resiste a 
funcionar, o una nueva tarjeta de vídeo que no responde, etc., etc. 

Tandon, uno de los fabricantes de PC's más importantes, ha lanzado al mer- 
cado una nueva linea de ordenadores denominados MCSII que permiten, sim- 
plemente retirando el frontal de la máquina, insertar, como si fueran una cin- 
ta de vídeo, discos duros, unidades de disquete o nuevos microprocesadores. 
A partir de ahora, ya no hará falta ni tan siquiera un destornillador para 
cambiar de ordenador cuando el nuestro se haya quedado “pequeño” 


Para más información podéis llamar a Tandon al teléfono (91) 735 00 12 


n marzo de 1988, Apple Computers entabló un juicio contra 


MICROSOFT VS APPLE 
F Microsoft y Hewlett Packard sobre la base de que Windows 
y New Wave hobían infringido los derechos de la compañía 


de la manzana multicolor. El 10 de junio de este año, el juez 
Vaugn Walker del distrito norteamericano de Carolina del Norte 
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NUEVAS IMPRESORAS HP 

ewlett Packard acaba de lanzar al 
H mercado dos nuevos modelos de 

impresoros de inyección de tinta: la 
Deskjet 1200C en color y la Deskwriter 
510 en blanco y negro. La primera de ellas 
permite una resolución de 300 puntos por 
pulgada en color y de 300x600 en modo 
monocromo. Incorpora Postcript Adobe ni- 
vel 2 y 4 Mb de RAM ampliables a 26 en 
SIMMS estándar. La Deskjet 1200C está 
certificada por Pantone, lo que asegura 
una correcta impresión de los colores stan- 
dars en ortes gráficos. 

Lo Deskwriter 510 es similar a la antigua 
Deskwriter B/N pero un 40 por ciento más 
rópida. Asimismo, posee una mayor copa- 
cidad en la bandeja de alimentación del 
opel y mejoras en el diseño que la ase- 
mejon físicamente a la Deskjet 1200C. Los precios de 
estas impresoras son 340.000 pesetas para la de color 
y 57.900 para la de B/N. 

Pora más información podéis llamar a Computer 
2000 al teléfono (93) 349 91 11. 


PIRATAS SIN PARCHE 


a piratería en el mundo del sofware cada vez se con 
L vierte en un problema más acuciante. Y en España es 

tamos a la cabeza de la misma. Según las últimas ci- 
fras proporcionadas a la prensa por la Sofware Publishers 
Association europea, en Iberia, o lo que es lo mismo, en Es- 
paña y Portugal, el 83 por ciento del software es de proce- 
dencia ilegal. Este abultado porcentaje contrasta con el 25 
por ciento del Reino Unido e Irlanda o el 53 por ciento de 
los países nórdicos, excepto Suecia. Claro que estamos a la 
por que ltalia en donde ocurre exactamente lo mismo que 
dentro de nuestras fronteras. 

Si sois programadores, o pretendéis serlo, vais a tener 
difícil lo de cobrar los derechos de autor. A no ser que 
todos nos unamós de una vez por todas y decidamos 
luchar de forma unánime contra lo que es, sin lugar a 
dudas, un gigantesco fraude, es posible que en pocos años 
desaparezca, cosi totalmente, en España la figura del pro- 
gramador. Una vergúenza. 


desestimó los demandas interpuestas por Apple. Parece que Bill | 
Gates ha | 
historia de la informática. Un duro golpe para Apple que ha sido | 


¡ganado uno de los juicios más largos y dificultosos de la 


el segundo fabricante que más ordenadores vendió en USA du- 
ronte el pasado año y se las prometía muy felices con sus previ- 
siones sobre el enfrentamiento contra la más poderosa empresa 
de sofware para PC del mundo. 


— > _— AA 


LLEGA COREL 4.0 


no de los paquetes gráficos más usados en 
U el mundo es el de la poderosa compañía 

multinacional Corel Corporation. «Corel 
4.0» es su última versión e incluye: «CorelDraw», 
utilidad de diseño e ilustraciones vectoriales; «Co- 
relPhoto-Paint», aplicación de retoque para imá- 
genes bitmap; «CorelShow», que permite la crea- 
ción de presentaciones; «CorelTrace», para 
transformar cualquier imagen bitmap en vectorial; 
«CorelMosaic»; y «CorelMove». Asimismo, se han 
ampliado las librerías de cliparts, animaciones y ti- 
pos de letra. La instalación completa de «Corel 
4.0» ocupa 32 megabytes de disco duro en la ver- 
sión disquete y 2 megas en la de CD-ROM. Para 
más información (93) 499 91 11 


¡CONSIGUE DOS JUEGOS 
POR EL PRECIO DE UNO! 


CON 


ma 
pd. 


Carrer de Pau Cies, 106 
1 412 6310 
propi SOLEDALZ 


Mes 
2x1 


TOMO 


a DIRECCION COMPLETA 


% POBLACION 
y PROVINCIA 
y TELEFONO 


MA CAOWN ea O KIGHIS.OF MESKY MI TAMCLATOON 


Cert Com trdepender Call Toro, $4 Calo Las Moreras, 6 
Loca 10052 Hor Se ala 10261681 Tol 560 70.64 


Pc 31/2 
ELIOE DOS JUEGOS Y PAGA 
SOLAMENTE EL DE MAYOR 
IMPORTE. £L OTRO £S DE REGALO 
HEATOF OMA 


WINTER SPORT 


113 
IN? CLIENTE 
INUEVO CLIENTE 


TITUS THE FOX 
Aunque lo intento, no paso de 
la novena fase. ¿Podéis decirme 
cuál es el camino? 
ANDER GELETE 
(VIZCAYA) 


En la primera bifurcación ve 
por la senda ascendente de la 
derecha, esquiva a los escorpio 
nes y a las bombas. Tras aca- 
bar con los faquires, coloca tres 
cajas sobre un montón de bom- 
bas para superarlas. Entonces, 
llegarás a un lugar del que par- 
ten varios caminos, Elige cual- 
quiera, pues todos conducen a 
la sala de las estatuas egipcias, 
donde debes introducirte por 
una puerta a ras de suelo para 
evitar el ataque de las momias, 
y luego atravesar el foso de las 
serpientes calculando los saltos, 
Por último, elimina a la gran 


momia con la pelota. 


THE HUMANS 
Estoy atascado en el nivel 18, 
pues un enemigo siempre roba 
las lanzas de los humans. ¿Qué 
tengo que hacer para acabar 

con él de una vez? 
GERARDO LLORENS 
[BARCELONA] 


a) Enviar la Tarjeta de Participación 
del juego, debidamente cumplimentada 


junto con a; 
HOB8Y PRESS $.A., Apdo, Correos, 400. 28100. 


La solución es que no tienes 
que matarlo, sino esquivarlo 
Construye una torre de tres hu 
manos que te permita llegar 
hasta la antorcha, y, posterior 
mente, una segunda torre de 
igual altura para llegar al ar 
busto. Quémalo con la antor- 
cha y rescata al prisionero. 


SILENT SERVICE 1 
Siempre que me atacan los bu- 
ques de guerra japoneses y ten 
go que sumergirme, me hunden 
con las cargos de profundidad. 
¿Cómo me escabullo cuando los 
barcos enemigos están justo en: 
cima del submarino? 
LUIS SÁNCHEZ 
(SEVILLA) 


Apaga los motores pora dis- 
minvir los posibilidades de que 
el sónar le detecte. A continua- 
ción, sumérgete a la máxima 
profundidad. Entonces, lo ideal 
es, y fijóndose sólo en el mapa 
de máxima ampliación, memo- 
rizar los movimientos de los 
barcos. Estos suelen navegar 
en círculo describiendo siempre 
la misma trayectoria alrededor 
del submarino. Seguro que en- 
contrarás un momento en el 
que ningún buque enemigo te 
pose por encima. 

En ese preciso instante, nave- 
ga a la máxima polencia y pa- 
ra en cuanto veas que una em- 
barcación nipona se aproxima 
Repite el proceso de avanzar 
y parar y, poco a poco, logra- 
rás solir del cerco de los des 
tructores japoneses. 


-ÓSTUNT ISLAND»" que se encuentra en el interior 


'se presenta a concurso a la siguiente dirección: 


INDIANA JONES AND 

THE FATE OF ATLANTIS 
Cuando voy a entrar en el 
templo, el Sr. Sternhart me im- 
pide el paso y me pregunta el 
fítulo del libro de Platón. ¿Po- 
déis decirme qué palabra es y 

cómo se consigue? 

JUAN JOSÉ ORTEGA: 
(MALAGA) 


Debes hablar con el loro que 
está situado en lo alto de un ár 
bol. Al preguntarle por el título, 
te responderá la palabra clave. 


KING QUEST V 
¿Cómo puedo abrir las puertas 
del templo de las montañas, en 
el desierto del oeste? 
JOSEP ANGLADA 
(BARCELONA) 


Para entrar en el templo, 
necesitas el bastón que lleva 
consigo el jefe de los bandi- 
dos. Para obtenerlo, adéntrate 
en el desierto del oeste en bus- 
ca del campamento. Tras pasar 
por varios oasis en los que po- 
drás saciar tu sed, lo encontra- 
rós. Regresa con el bastón a la 
pantalla del templo y las puer- 
tos se abrirán fácilmente. 
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Recibe h CMANÍA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 

no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19 6 65472 18. 


iS 
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IGIIICIO | 
Todo un mundo. Á tu alcance. Oferta vta hasta de exñcocias o peblicación de ler de Scrpain sas 


Puedes adquirir también tu Disk Book * sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9 214,30 y de l6 a 18,30 h 


Cierre con tira 
de velcro 


- FAA 


cómodamente en casa 


sigue este práctico regalo 


lar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado. 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


O Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


0 Cierre con tira 
de velcro 


O Fabricado en Estados Unidos 
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Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


e al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe pemanía a 


todos los meses y consi; 
para guarda 


105 ARCHIVOS SASHÓ 


HERLO 
ROLME 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente | 
cumplimentado, o llamar | 
por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 

(91) 654 84 196 65472 18. 


pemanía 


Todo un mundo. A tu alcance. Ok 


Puedes adquirir también tu Disk Book MM sin suscribirte al y 
de9a 14,30 y de 16 a 18,30 h 


Pc-10 


PC-10 


Recibe pemanía en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" “DISK BOOK". (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos: 

Domicilio: 

Localidad. a CP) 
Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
2 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
A Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N' 
Apdo, Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
Y Tarjeta de Crédito N'_— — a — AA 
OVISA UMASTER CARD U AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) _. 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
Q Correo ordinario. 
1 Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesctas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


pemanía 


Y Descorecibiral precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


3 Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio: — 

Localidad: CP) 
Provincia: Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
U Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
A Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Números Atrasados Pemanía. E 

Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
U Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
Q Tarjeta de Crédito N'____ ____ 


O VISA UMASTER CARD (1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto): 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


al 
'erentos largo de 


Disponible en PC 


KGB es una marca registrada de Virgn Games, La. 
CRYO 01992 Vingin Games, Lza. 
"Todos los derechos rservados 


.»». El Nacimiento de una Dinastía 


Aquel que controle la Especia... 


; y o 
controlará el Universo = Pa 
T PPP - 


Una simulación del mejor libro de Ciencia 
Ficción de todos los tiempos. creada por los 
productores de The Legend of Kyrandia 


Disponible en PC 


¿Te atreves a ser el 7* invitado? 
Disponible en CD 


AA oe 0 


